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Audit al Tirajelor (BRAT). Aceasta editie a revistei 
a fost publicata in 23.000 de exemplare. 
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Publicatie ce beneficiaza de rezultate de audienta 
conform Studiului National de Audienta. Conform 
cifrelor SNA (perioada de masurare ianuarie 2007 - 
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the Casual Effect 


T recand peste faptul ca Mo$ Craciun este 
un gras care abia se tine pe picioare, do- 
borat de greutatea burdihanului §i a gu- 
§ei, nu am cum sa nu simt tentatia simplificarii, 
ce se manifesto, de la o vreme incoace, prin biro- 
urile marilor distribuitori/producatori de jocuri. 
Tendinta se vede clar in cazul celor mai profita¬ 
ble francize ale acestora, odinioara jocuri provo- 
catoare din punct de vedere al gameplay-ului, la 
nivel tactic $i logic. Se insista prea mult pe grafi¬ 
ca, care trebuie sa fie din ce in ce mai fotorealis- 
ta, $i simularea legilor fizicii in diverse forme ca 
artificiu vizual. De ce sa simplifici restul? Numai 
pentru bani? Ce intrebare... Nu ai cum sa nu ob- 
servi transformarea unor francize, considerate 
odinioara de ni$a sau pur §i simplu prea greu de 
digerat pentru mintea unui copil de 14 ani,in 
productii„cinematografice" pentru sugari. 


Previzibilitatea §i linearitatea risca sa devina o 
moda chiar $i in cazul celor cu multi bani, iar 
ufurinta in utilizare de catre oricine un scop in 
sine. Pai, deh, daca a§a poa'sa-l joace §i Mitica 
din dasa a doua cu bunica de la etajul trei, mai 
store niscaiva dolarei. Jocurile au ajuns, in unele 
cazuri, sa se joace singure, jucatorul fiind redus 
la stadiu de simplu spectator prin simpla apasa- 
re a unei taste. Interactivitate scazuta, poveste 
colorata, manevre §i comenzi simple inseamna, 
logic, jocuri pentru toata lumea. Adica bani mai 
multi pentru visteriile distribuitorilor $i un timp 
de productie mai scurt pentru fiecare titlu in 
parte. A§adar, jocurile devin din ce in ce mai ac- 
cesibile, in conditiile in care goana dupa profit 
nu pare sa cunoasca barierejnteractivitate? 
Nah..." Numai jocuri pentru mase §i mase de ma- 
nevra. Mie ce-mi iese? 


■ KiMO 
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KiMO 

1. Left 4 Dead 

2. Fable 2 

3. Strong Bad's Cool 
Game for Attractive 
People Episode 1 



Koniec 

1. World of Warcraft: 
Wrath of the Lich-king 

2. Fable 2 

3. STCC-The Game 



cioLAN 

1. Left 4 Dead 


3. Wario Land: Shake It! 



BogdanS 

1. Nikon D90 

2. EVGA GTX 260 Core 216 

3. Dell Studio Hybrid 



Marius Ghinea 

1. Left 4 Dead 

2. Fallout 3 

3. Silent Hill: 
Homecoming 





Sectiunea Lifestyle a deve- 
nit mai bogata cu doua pa- 
gini. Intra Tn scena 2009: 

A True Story, un proiect 
web cu mari §anse de a de- 
veni cult. 


A True Story 


Exista inovatie curajoasa, semnifi- 
cativa $i trucurile care sa te faca sa 
te implici Tn poveste Tn cel mai nou 
joc din serie? 

Silent Hill: 

Homecoming 


Cu pove§ti §i personaje, seria Fallout 
este un circ postatomic monstruos, 
un iad Tn care fiecare povestire pare 
a descrie o bolgie a degradarii, a des- 
compunerii unei lumi moderne cu ni- 
mic evoluata de tehnologie §i cu mult 
involuata prin confruntarea cu cele 
mai cumplite fete ale mortii. 


Killzone S 

Tn exclusivitate pentru PlayStation 3, Killyone 2 se 
pregate^te sa detroneze FPS-urile care au scris is- 
toria ultimilor ani pe console. Oare va reu§i? 
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Left 4 Dead 




Left 4 Dead este jocul care ar pu- 
tea detrona Counter-Strike. Cel mai 
probabil n-o s-o faca, dar asta nu-l 
va Tmpiedica sa primeasca premiul 
pentru cel mai bun multiplayer al 
anului 2009, daca i§i face temele. 



% 
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Jocul in care descreieratii din Mon¬ 
ty Python se Tntalnesc cu Charles 
Dickens §i stau la o tacla... 


Editorial 
Cuprins 
Joe Full 
$tiri 



■ Unjpc;deveni^^muIt fenomen intem'atjpn^l 
■ imijto&d'e trai pentru unii §i stil de-viata pentm 
•>L-ait S^ orlcl ofWarcraft este de departejoJteej 
(J^^^^&irijlistoria jocurilor pe calculator^H| 
V^WiMKmBich-kinq vine sa Tl completezeM 


World of Warcraft: 
Wrath of the Lich-king 



Hoshi Saga (1,2 §i 3) 
Sonny 
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Silent Hill: Originile Groazei 
Shadows Over Camelot 


Need for Speed: Undercover 
Ferrari GT 
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F.E.A.R. 2: Project Origin 
Killzone 2 


GADGETURI 

TEST COMPARATIV - Cucere§te lumea. 
cu un mouse 
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BenQ SP831 
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Thecus N4100PRO 
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Left 4 Dead 

85 

Canon Pixma MP210 

32 

Legendary 

85 

APEVIA X-QPack 2 

34 

Silent Hill: Homecoming 

85 

lcon7 D500 Wireless 

38 

World of Warcraft: Wrath of the Lich-king 

86 

Dell Studio Hybrid 

44 

Fallout 3 

86 

Edimax BR-6424N Broadband Router 

56 

WorldShift 

86 

Logitech Cordless Desktop Wave Pro 

58 

STCC-The Game 

88 

EVGA GTX 260 Core 216 

60 

Fable 2 

88 

Perixx Periboard 704 Laser Media Center Laser 

66 

Wario Land: Shake It! 

88 

Trackball 

Seasonic SS-400ES & SS-500ET 
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Strong Bad's Cool Game for Attractive People - Epi 




sode 1: Homestar Ruiner 
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2009: A True Story 
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Nemira - Poarta 
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Film - Star Wars: The Clone Wars 
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WWW. 
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Half-Life Retrospective 
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Patch 
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Ca§tigatori concursuri 
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Next Issue 
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Demo 


Madagascar: Escape 2 Africa / Pro 
Evolution Soccer 2009 / Tomb Raider: 
Underworld / A Vampyre Story 



Alpha Protocol/Batman:Arkham 
Asylum / Company of Heroes: Tales of 
Valor / Disciples 3: Renaissance / 

F.E.A.R. 2: Project Origin / Prince of 
Persia / Soldner-X: Himmelssturmer / 
Warhammer 40,000: Dawn of War II / 
Yakuza 3 


Imagini 


The Chronicles of Spellborn / Dragon 
Age / Empire: Total War / Street Fighter 
IV / Stormrise / Star Wars: The Old 
Republic 


Wallpaper 


Damnation / Fallout 3 / Little Big 
Planet / Playboy: The Mansion / 
Sacred 2: Fallen Angel 


Screensaver 


MotoGP 08 


ATI Catalyst 8.11 Cu Control Center / 
NVIDIA ForceWare 180.48 



PRO EVOLUTION SOCCER 2009 - Japonezii dau lectii de 
fotbal. Mai bun decat FIFA 09?! Aflati in urmatoarea editie. 


TOMB RAIDER: UNDERWORLD - Lara Croft §i-a intors din 
nou nurii spre noi. N-o dezamagiti, flacai... 



Far Cry 2 1.01 / FIFA 09 patch 2 


Antivirus 


AVG Free Edition 8.0 Build 176a1399/ 
Trojan Killer 1.3.3.2 


Freeware 


ATI Tray Tools 1.6.9.1368 Beta/aTuner 
1.9.83.17792 / K-Lite Codec Pack 
Corporate 4.2.5 / Universal Extractor 
1.6 


EF Commander 6.80 / O&O Defrag 
Professional 11.1 Build 3362 


EXTRA 


Freeciv 2.1.7 (versiune completa) / 
Psychonauts Playing Cards / LEVEL 
DVD Finder 



NOTA: Interfata DVD-ului LEVEL este conceputa sa ruleze optim pe o placa grafica ce suporta minim o rezolutie de 800x600 §i o adancime a cu- 
lorii de 16 biti. De aceea, nu este recomandata folosirea acesteia intr-un mediu ce nu ofera minimul necesar! Interfata poate fi rulata atat sub Windows 
95/98/Me, cat §i sub Windows NT/2000/XP. 

Din cauza multitudinii de configuratii, redactia LEVEL nu T§i poate asuma nici o responsabilitate in eventualitatea in care apar probleme la func- 
tionarea interfetei §i a aplicatiilor. Programele care au intratin componenta LEVEL DVD au fosttestate §i selectate cu grijain redactia LEVEL.Totu§i, re¬ 
dactia nu i§i poate asuma nici o responsabilitate pentru functionarea anormala a software-ului §i nici nu poate fi facuta responsabila pentru eventua- 
leledauneproduse. 

DVD-ul LEVEL a fost verificatimpotriva viru§ilor cu urmatoarele programe antivirus: Kaspersky Labs Anti-Virus 3.5 (furnizat de Kaspersky Lab - 
Rusia) §i BitDefender Professional 6.3 (furnizat de Softwin). 

Pentru orice intrebari legate de aplicatiile de pe DVD, va rugam sa contactati telefonic, prin fax sau prin e-mail, autorii programelor respective. 

Este interzisa folosirea in scopuri comerciale (inchiriere, vanzare) a jocului furnizat de LEVEL in varianta completa. 

ATENTIE! Pentru rularea corecta a interfetei DVD-ului va recomandam setarea unei rezolutii minime de 800x600, o adancime a culorii de 16 biti 
§i folosirea optiunii Small Fonts! 
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D upa cum ne-a obi§nuit ani de-a randul,Tim 

Schafer §i-a colonizat„planeta"cu o serie de perso- 
naje care mai de care mai colorate §i mai pitore§ti. 
De§i Psychonauts pare doar un simplu„platform", nu trebuie 
sa uitam,,cazierurimpresionantal luiTim. Mintea lui bolnava 
a fost locul na§terii unora dintre cele mai amuzante §i mai 
complexe personaje ale lumii digitale. Ei bine, personajele 
care populeaza lumea bolnava a lui Psychonauts nu se abat 
cu nici un milimetru de la„standardele"impuse de Days of 
Tentacle §i Grim Fandango. Ba mai mult, ni se ofera §ansa de 
a patrunde adanc de tot in mintea lor, §ansa pe care arfi pa- 
cat sa o ratati. 

Eroul thrillerului nostru tragi-comico-psihologic 
este tanarul Raz, un puber cu grave prob... err... puteri psi- 
hice (un cap imens este primul indiciu ca in tanarul nostru 
zace o mare putere), al carui vis este sa ajunga membru al 
faimoasei celule de psihoterapie neconventionala, 
Psychonauts. Pentru a-§i indeplini visul, Raz se strecoara 
intr-o tabara de antrenament a copiilor cu antecedente 
parapsihologice, unde va incerca din greu sa se integreze 
in societatea multilateral psihopata a oamenilor cu creie- 
rul cat bostanul. Drumul catre strafundurile subcon§tien- 
tului este anevoios §i presarat cu mari pericole (o mica 
manie, o depresie inarmata pana-n lobul frontal), dar cu 
ajutorul lui Dumnezeu §i al telekineziei, Raz al nostru reu- 
§e§te sa-§i indeplineasca visul. 

0 mare parte din timp o veti petrece in locul unde 
se intampla magia, in mintile personajelor, incercand sa 


f . V 

j 


reparati cate o rotita care a luat-o razna. Dupa cum nu 
veti gasi doua creiere identice, nici in Psychonauts nu veti 
intalni doua taramuri la fel. Fiecare„lume"este diferita §i 
reflecta in intregime personalitatea„utilizatorului". 
Memorabila este excursia in subcon§tientul instructorului 
„Morry"Oleander, o lume bantuita de fantoma razboiului, 
unde bombele crescin copaci, mu§etelul seamana izbitor de 
mult cu o grenada ofensiva, iar brebeneii emana un puternic 
miros de salpetru. In fine, mareata idee e ca level designerii 
au fost munciti pana la epuizare. 

Pentru a atrage §i mai multi mu§terii, la originalitatea level 
designului se adauga o libertate de mi§care rar intalnita intr- 
un platform. Puteti renunta oricand la indeplinirea unui 
obiectiv care pare prea dificil, pentru a incerca altceva mai 
simplu, iar cand va simtiti pregatiti sa faceti fata provocarii, 
nu va impiedica nimeni sa reapucati taurul de coarne. 

In afara de dasicele provocari lansate de un plat¬ 
form ca la carte (acrobatii, actiune furibunda §i puzzle-uri 
inteligente), eroul nostru este obligat sa se ocupe putintel 
§i de dezvoltarea intelectului §i, implicit, a puterilor para¬ 
normal. Aceasta„evolutie"este conditionata de colectio- 
narea„bagajului emotional"pe care fiecare minte bolnava 
il cara dupa ea mai ales in vacantele de la balamuc. Tntr- 
un final, dupa o groaza de alergatura, cand incepeti sa 
aruncati oameni §i obiecte in stanga §i-n dreapta cu pute- 
rea mintii (unii o numesc telekinezie), o sa vedeti ca a cu- 
rata mintea pacientului de orice urma de povara emotio- 
nala este o actiune plina de satisfactii. 





i r 1 
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le§ita parca din mintea unui consumator inrait de 
LSD (poate de-aceea ghidul vostru prin mintea agentului 
Nein este un iepure alb), grafica din Psychonauts este, la 
randul sau, o nesecata sursa de zambete. Care zambete se 
vor transforma in hohote de ras la aparitia cate unui per- 
sonaj mai ciudat (daca se poate vorbi de a§a ceva). 

Sunetul este la randul sau impecabil, pentru ca Schafer a 
apelat la ni§te vechi prieteni de-ai lui, Peter McCornell §i 
Clint Bajakian. Daca va intrebati cum am reu§it sa tin min¬ 
te aceste nume, aflati ca nu mi-a fost deloc greu. Baietii 
a§tia au fost„zgomoto§ii"care ne-au incantat urechile in 
majoritatea quest-urilor din tineretile lui LucasArts §i, spre 
marea mea incantare, anul 2005 i-a prins in mare forma. 

0 mare bila alba se indreapta agale §i in directia voice 
acting-ului. Realizate de profesioni§ti adevarati, cu o lunga is- 
torie in lumea jocurilor„vorbite" vocile personajelor se potri- 
vesc atat de bine personajelor incat nici nu-ti poti imagina ca 
altcineva ar fi putut face o treaba mai buna. 

Daca sunteti interesati de efectele LSD-ului, nu va 
complicati cu tipul dubios de la colt, incercati un 
Psychonauts. E legal §i e mult mai placut. 

Daca, in schimb, va e dor de o burta de ras cum n-ati mai 
tras de cand l-ati vazut pe George Washington hacuind ci- 
re§i sau pe Thomas Jefferson holbandu-se la un butuc, 
puneti mana pe Psychonauts. Iar daca sunteti membru al 
bisericiiTim Schafer, o„partida"de Psychonauts e calea 
cea mai scurta catre Rai; daca nu... putintel Psychonauts §i 
o sa va convertiti urgent. 


Gen 

Platform | 

Producator 

Double Fine Productions | 

Procesor 

Pill 1 GHz | 

Memorie 

256 MB RAM | 

Accelerare 

3D minimum 64 MB | 
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MIRROR'S EDGE PC IN IANUARIE 

EA DICE a anuntat data de lansare pentru mult a§teptatul Mirror's Edge in varianta 
pentru PC. Jocul va fi lansat pe 13 ianuarie in Statele Unite, iar restul lumii il va primi cu 
bratele deschise in data de 16 ianuarie. 

De asemenea, producatorii au anuntat §i primul DLC care va fi oferit gamerilor. Acesta 
va fi un time trial map pack, ce va include §apte harti §i va fi disponibil pentru PC, PS3 §i 
XBox 360 pentru suma de 10 dolari sau 800 de puncte Microsoft. DLC-ul pentru PS3 va 
include, pe langa cele §apte harti, inca una gratuita. 


CALL OF DUTY NUMARUL §ASE 


In cadrul unui eveniment media, in 
care producatorii i§i prezinta viitoarele jo- 
curi firmelor de publicitate, Activision a 
anuntat cel de-al §aselea joc al seriei Call 
of Duty. 

Acesta va fi intitulat Call of Duty: Modern 


Warfare 2, va fi realizat de echipa de la 
Infinity Ward, care s-a ocupat §i de primul 
Modern Warfare, §i va fi lansat in toamna 
lui 2009. 

Oare pe cand un Call of Duty in Vietnam? 
Sau atunci nu i-a chemat datoria? 



ACTOR IMPU§CAT DE TERORI§TI 


Cunoscuta companie Midway se con- 
frunta cu probleme financiare grave §i sta 
pe marginea prapastiei. In acest mo¬ 
ment, Midway mai are in buzunare apro- 
ximativ 10 milioane de dolari, de care tra- 
ge cu dintii inca din 31 octombrie. 

Din pacate, datoriile companiei se ridica 
la 150 de milioane §i trebuie platite in 


termen de 50 de zile. Consiliul director al 
companiei a apelat la ajutorul firmei 
Lazard, specializata in financial consul¬ 
ting, pentru a pune la punct o strategie 
care sa-i scoata din impas. 

Daca nu se va reu§i acest lucru, atunci 
Midway va da faliment. 


In urma atacului terorist din Mumbai, ac- 
torul Canadian Michael Rudder a fost impu§- 
cat de baietii veseli, incasand trei gloante in 
timp ce lua cina la hotelul Oberoi. Actorul a 
fost transportat de urgenta la spital, unde a 
fost supus unei interventii chirurgicale ce s-a 
incheiat cu succes, iar acum starea sa este sta- 
bila §i se va recupera complet. Michael Rudder 
este cunoscut printre altele pentru vocea sa 
pe care o putem auzi in jocurile Far Cry 
Instincts, Prince of Persia: The Warrior Within 
(Dark Prince), Jagged Alliance §i... n-o sa va 
vina sa credeti... Splinter Cell. Ironic, nu? 




Cft>MIDWAY 

MIDWAY IN PRAGUL FALIMENTULUI 


„ARENA CYBER LEAGUE" - SEZONUL 5 

Liga profesionista de gaming„Arena Cyber League" i§i anunta deschiderea sezonului 
5 de inscrieri la Campionatul Roman de Counter - Strike, perioadA care va dura 6 
saptamani. 

Cu aceasta ocazie, gamerii din toata tara sunt invitati sa participe la o competitie a 
ambitiilor unde valoarea §i antrenamentul i§i spun cuvantul. Finala de sfar§it de sezon se 
va desfa§ura ca §i pana acum, in sistem LAN - PARTY, oferind astfel gamerilor ocazia de a 
se intalni intr-o adevarata gala a„sportului electronic". Evenimentul va fi mediatizat de 
Televiziunea Nationals (TVR1 - Zona IT), iar meciurile vor fi transmise LIVE prin strea¬ 
ming, multumita PBXTELECOM. 

Mai multe detalii legate de aceasta competitie §i premiile pentru sezonul 5 puteti 
gasi pe site-ul official: www.acleague.ro 


-THE GAME 

Anul viitor in iunie se va lansa un nou film din seria 
Terminator. Acesta va fi intitulat Terminator Salvation, va 
fi regizat de Joseph McGinty Nichol (Charlie's Angels), iar 
rolul lui John Connor va fi interpretat de Christian Bale. Sa ^ 

pi 

nu-l uitam pe James Cameron, care a contribuit din plin 
la scrierea scenariului. 

$i daca tot vom avea un film, de ce nu s-ar face §i un joc? 

Ei bine, Warner Brothers confirma acest lucru. Jocul va fi 
un third-person shooter §i va urmari firul pove§tii din film. 
GRIN, echipa ce s-a ocupat de Bionic Commando, va lua 
taurul de coarne §i speram ca vor face o treaba buna. 




Sponsori oficiali: Intel, Steelseries, Gameszone si Gearup. 
Parteneri media: LEVEL&TVR. 


NAMCO BANDAI DESCHIDE UN NOU STUDIO 

In dorinta de a avea un impact mai mare asupra gamerilor de pe piata vestica, 
Namco Bandai deschide un studio numit Surge. Producatorii japonezi s-au aratat Tngrijo- 
rati de faptul ca jocurile produse de ei nu au aceea§i atractie la public ca cele produse in 
Vest. Hideo Kojima, creierul din spatele seriei Metal Gear Solid $i omul numarul unu de la 
Konami, este de parere ca industria jocurilor video produse in Vest a evoluat mult fata de 


cea din Japonia a a dedarat:„Daca vom compara cu sino 


7n 


icurile vestice §i cele ja- 


A§adar, cu acest noustudio, Namco Bandai va face primul pas spre extinderea catre piata 
vestica. Primul joc ce va purta marca Surge este Afro Samurai §i va fi lansat pe 27 ianua¬ 
rie 2009. In anul urmator, Namco Bandai promite ca Surge va aduce jocuri ce se vor incadra in- 
tr-o varietate de genuri §i vor fi (^sponibile pentru toate tipurile de platforme. 



www.level.ro 
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Bun venit in Liberty City 


www.rockstargames.com/iv 


XBOX 360 
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FABLE 2 PE PC? 

N-a durat mult pana ce zvonurile pri- 
vitoare la o eventuala versiune pentru PC 
a lui Fable 2 §i-au scos nasucurile umede 
pe internet. N-am plecat urechea la toate, 
dar site-ul nemtesc www.gamona.de a 
lansat un zvon cu parfum de credibilitate, 
pe care ne-am gandit sa vi-l spunem §i 
voua. Deci, acesta sustine ca anumite sur- 
se sigure (pe care nu le divulga, of course, 
dar garanteaza pentru autenticitatea in- 


formatiilor) i-au informat ca oamenii de 
la Lionhead vor lansa Fable 2 pentru PC 
pe data de 15 februarie 2009. 
Deocamdata Microsoft §i Lionhead nu au 
comentat nimic legat de aceste zvonuri, 
dar din cate ii cunoa§tem pe 
„microsofti"(Fable:The Lost Chapters §i 
Mass Effect cu DLC-ul ala gratuit), n-avem 
niciun motiv sa credem ca Fable 2 nu se 
va lipi in veci de PC-urile noastre. 


ALTAIR SE INTOARCE 


Ubisoft sustine cu mandrie ca 
Assassin's Creed a fost unul din cel 
bine vandute jocuri ale companiei. , 

$i daca tot a prins la public §i s-a vjfcit in 
milioane de exemplare, se cerea^^onti- 
nuare. $i o vom avea. 

La o conferinta de a pre- 

zentat raportul financiaj^^^Pnele §ase 
luni, Ubisoft a anuntat prml®uiediul lui 
Yves Guillemot (CEO Ubtoqft) ca J 
Assassin's Creed 2 se afla in pnNWezvoj^, 


bre, echipa muncind din greu sa atinga 
^formantele primului joc §i, de ce nu, sa 
depa§easca. 

To^^se mai cunoa§te la momentul aces¬ 
ta e*ca actiunea jocului se va desfa§ura 
pe la^ft^tiam ca va fi o trilogie, deci 
anunti^^^H o surpriza chiar a$a de 
leu adevarat surprinza- 
ninja. Sau pirat. Sau aman- 
d£robatii ar executa omul 


THE WITCHER: 



jA 

^ -v r. i 

V \ f / 




Oamenii de la CD Projekt ne prega :j-r 

este The Witcher: Rise of the White Wolf, 

teau o surpriza de proportii, dar interne¬ 

o versiune pentru console (X360 §i PS3) a 

ts a fost mai rapid §i le-a cam stricat ma- 

popularului RPG„made in Poland". Printre 

rele anunt. Mare pentru posesorii de 

altele, ni s-au promis o serie de imbuna- 

console, deoarece noi, aia cu PC-uri'efti- 

tatiri ale motorului grafic §i un sistem de 

ne, incapabile sa rulezeThe Force 

lupta revizuit. Data de lansare este plasa- 

Unleashed, ne-am primit portia deThe 

ta la sfar§itul anului 2009. A§teptam mai 

Witcher cu varf §i indesat. Marea surpriza 

multedetalii. 
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SEVORLANSA 


Mirror's Edge 

PC 

ElectronicArts 

The Lord of the Rings: Conquest 

PC 

ElectronicArts 



DUNGEON KEEPER PENTRU CHINEZI 


M-am bucurat tare mult cand am au- 
zit acum ceva timp ca Molyneux §i-ar dori 
sa lucreze la un sequel (sau remake) pen¬ 
tru Syndicate. Nici prin gand nu-mi tre- 
cea atunci ca o sa aud atat de curand de 
o alta franciza tare draga mie, izvorata 
din beciurile batranului Bullfrog, §i anu- 
me Dungeon Keeper. Se pare ca 
NetDragon, o companie chineza, a achi- 
zitionat de la EA drepturile pentru un 
MMO Dungeon Keeper. Jocul va fi intitu- 
lat foarte sugestiv Dungeon Keeper 


Online §i va fi disponibil doar in China. Cu 
toate acestea, nu se exclude posibilitatea 
unei extinderi §i pe piata vestica. 
Implicarea EA va fi minima. Ei doar vor in- 
tinde mana §i vorincasa milioanele. 
Milioanele de dolari de la chinezi §i mili¬ 
oanele de injuraturi de la vechii admira- 
tori ai Reaper-ului cornut. Gata, mai mult 
nu pot scrie, ma apuca pandaliile cand 
ma gandesc ca s-ar putea sa le treaca 
prin cap sa procedeze la fel §i cu 
Syndicate. 


NATIONAL GEOGRAPHIC O DA PE JOCURI 



National Geographic §i-a deschis pro- 
priul studio de fabricat jocuri video §i dore§- 
te sa scoata pe piata, impreuna cu distribui- 
tori de marca din industrie, jocuri bazate pe 
articolele din revista §i emisiunileTV. 
Managerul general al acestui studio este 
Chris Mate, care a mai trecut §i prin curtea 


celorde la Bethesda §iTakeTwo. 

Primul exemplu este National 
Geographic Panda, ce este lansat in de- 
cembrie §i va putea fijucat pe Nintendo 
DS. Urmatorul joc ce va fi lansat este inti- 
tulat Flerod's Lost Tome (PC, Mac, iPhone) 
§i va fi inspirat din tema lunii decembrie, 
adica viata regelui Irod. 
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Hardware Extrem 





Spune Salut Performance! extreme 


Overclocking-ul se refera la 
performan^a extrema, ceea ee ASUS 
RQG Rampage II Extreme ofera din 
plin. Este dotata cu Extreme Engine - 
un nou sistem avansat de manage¬ 
ment de alimentare multiphase 51 
condensatori de polimeri multistrat 
(ML Caps). Extreme Engine asigurci 
stabilitatea In timpul Overclocking- 
ului prin scaderea ESP (Equivalent 
Series Resistance) §1 avand grija de 
componentele critlce precum 
procesorul, memoria sistemului 
Northbridge. Acest lucru Tnseamna 
ca vei frcapabil sa duel noile procesoare Intel Core i7 aproape de limite, 
atingand scoruriTn benchmark-uri la care al^ii nici nu au visat! 


ML Caps: Die Grundlage dieses 
aussergewohnlichen Overclocking Boards 


ASUS ROG Rampage II Extreme 

f COMBIAJIE PUTERNICA 
PENTRU DOM IN ARE CIBERNETICA 


De ce sa alegi una cand le 
pod avea pe amandoua? 


Prin integrarea Extreme Engine, Tweaklt §i SLI/CrossFire cu 
tehnoiogia on Demand, Tn seria Republic of Gamers §i-a facut 
apari^ia -fara nici o Tndoiala - placa de baza perfecta pentru 
tot:i entuzia§tii. 


Elnfaches Auswahlen der GPU mit 
SLI/Crossfire on Demand 


Viteza- Putere. Stabilifate. Tot ce T§i 
poate dori un utilizator pasionat de 
overclocking de la o placa de baza cu 
chipset Intel® X58 se regase^te Tn ASUS 
ROG Rampage II Extreme- Un sistem 
avansat de management de alimentare 
multiphase? Este! Schimbarea voltajului 
hardware real-time? Este! Suport 
pentru 3-Way SLI §i CrossFireX? Este! 
Republic of Gamers (ROG) §tie cu 
siguranta ca pentru a domina lumea 
cibernetica trebuie sa ai un echipament 
pe masura- acesta exista acum. 


SLI sau CrossFireX? Aceasta este 
una dintre Tntrebarile eterne 
care tree prin mintea unui 
gamer. Acum vin ve^tile bune! Cu 
ROG Rampage II Extreme po^i 
beneficia de ambele sisteme, 
atat SLI cat §1 de CrossFireX. Da, ai 
citit corect! Placa de baza ofera 
tehnoiogia SLI/CrossFire on 
Demand suportand trei placi 
video Tn SLI sau CrossFireX. 
Oricare varianta alegi po(i sa fii 
sigur de un lucru: performarfa 
graflca va fi la un nivel 
nemaivazut de tine pana acum. 


Overclocking-ul hardware este in mainiletale 


Verdictul nostru 


ASUS ROG Rampage II Extreme este 
o combi na^ie perfecta de cele mai 
bune tehnologii $i caracteristici 
existentem prezent Este la super- 
iativ din orice punct de vedere am 
privi, este o placa gata sa Tnfrunte 
eroic torturile §1 abuzurile unui 
pasionat de overclocking extrem. 
Din aceste motive o putem declara 
fara nici o ezltare: “mama” tuturor 
placilor de baza pentru entuzia§ti! 



m f , » Ai auzit de multe ori oxpresia 

■Bi-V ^ T I p „puterea estem mainile tale ? ’,dar 

. *>■.“ * ROG a urcat aceasta expresie la un 

f (7 !<P-: V fl ^y W Jf alt nivel. Placa de baza ofera doua 

q solutji de overclocking: Tweaklt §i 

"Ir q fx 1 Probeit Tweaklt T(i permite 

realizarea setarilor de freoverfa, 
Ws\ 5'II ’ j? voltaj Tn timp real prin interme- 

Tweaklt's back again now joined by a new ally - Probelt diul U,1Ui *°V Stick ^mplasat pe 

placa de baza. Aceste setan se pot 

reallza chiar §i Tn timp ce un benchmark ruleaza pe calculator. Probelt scoate din 
calcul ghicitul, prin oferirea unor solu^il precise de identificare a opt seturi de puncte 
de detec(ie, masurabile prin intermediul unui multitester. 




SPECIAL Silent Hill: Originile < 




S H3 are anumite portiuni care de fapt sunt un tri- 
but explicit adus filmului Jacob's Ladder. 

De exemplu, aceasta mica perindare a personajului 
principal, Heather, printr-o statie sinistra de metrou. 
Ceea ce cauta acolo este de fapt metroul catre 
Bergen Street. Surprinzator, §i ea trebuie sa coboare 
pe linii §i apoi sa faca o manevra rapida pentru a nu 
fi strivita, iar decorurile §i garnitura de tren seamana 
izbitor cu cele din film. 


Originile g roazei 


I n acest ultim articol al seriei, va voi povesti cate 
ceva despre sursele de inspiratie ale seriei Silent Hill 
§i o sa ma iau un pic §i de SH3. 

Inspiratie §i concepte horror 

Totul incepe cu un film numit Jacob's Ladder 
(1990). Daca nu l-ati vazut deja, va recomand sa o faceti 
inainte de a citi articolul (atentie, spoiler-e!). 

Jacob's Ladder arata povestea unui luptator intors 
din Vietnam (Tim Robbins) care traie§te - sau i se pare 
mai degraba ca traie§te - o existenta banala, undeva in- 
tr-un mare ora§ din America. Filmul incepe cu ni§te sce¬ 
ne din razboi, insa eu voi sari direct la punctul in care 
Jacob se treze§te din co§mar intr-un vagon de metrou 
mizerabil $i pustiu. Pesemne ca adormise in drum spre 
casa, iar scenele de macel din debutul peliculei se pe- 
trecusera de fapt in vis. Are o carte in mana, dar nu am 


Caruselul-abator. How charming! 




:. iMaJI 


putut sa disting ce scrie pe coperta. Prive§tebui 
mac in jur, iar prima oara ochii ii cad pe urvanim 
publicitar:„NewYork may be a crazy towrr but' 
you'll never die of boredom." Imediat Fanga.ac&s 
un alt abtibild pe care scrie:„HELL. That's what li 
can be doing drugs...". Se uita la ceas % i§rxla'sea 
babil ca este mult prea tarziu. Se ridica^i!s&?ndr 


Hr. 

I just need to get on the Bergen 
Street" train at platform 3. 


se pare ca vede o coada sau un tentacul ie§ind de sub 
haina lunga. Se holbeaza, dar iluzia nu dispare atat de 


catre u§a dintre vagoane. In celalalt vagon, se apropie haina lunga. Se holbeaza, dar iluzia nu dispare atat de 

v, injn . H PB 

de o femeie cu basma pe cap (gen Europa de Est). 0 in- u§or. Coboara chiar cand u§a da sa se inchida. Metroul 


treaba daca au trecut de„Bergen Street". 

De§i repeta intrebarea de mai multe ori, femeia nu ras- 
punde §i il fixeaza cu ni§te ochi mari §i negri, ca de buf- 
nita. Lumina se intrerupe frecvent in vagon. Oarecum 
amuzat, Jacob renunta sa o mai intrebe §i se a§aza un¬ 
deva, a§teptand prima statie. Pe o alta bancheta, un 
boschetar murdar doarme cu fata acoperita de o carpa 
neagra. Mai curg cateva minute lungi in acela§i clipit 
enervant al luminii §i in cele din urma trenul opre^te. 
Cand da sa iasa din vagon, trece pe langa boschetar §i i 


] 

J rj \ 
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pleaca §i femeia-europa-de-est ii mai arunca o privire de 
bufnita prin geam. De-abia de aici incep problemele. 
De§i a nimerit Bergen Street, ie^irea din metrou este 
blocata de o u§a metalica, ferecata cu lant, pe care nu o 
poate deschide. Mai incearca o alta ie§ire, dar aceasta 
este baricadata cu un panou orizontal Id ini sarma. Revine 
pe peron §i nu pare prea incantat de situatie. 

Nici nu are de ce, dar totu§i i se deschide o posibilitate. 
De partea cealalta a liniilor, un„Exit"cu beculet ro§u ii 
arata o ie§ire probabil accesibila. Se apropie cam nein- 
crezator de tunelul intunecat §i amenintator, dar reali- 
zeaza pana la urma ca singura solutie este sa treaca linii- 
le §i sa incerce sa iasa prin partea cealalta. 

Coboara. Straduindu-se sa nu fie prajit de miile de volti, 
trece prin baltoacele infecte, rascolind pe alocuri cu 
pantoful ghemotoacele de §obolani incarcolati. Ni§te 
beculete ro§ii se tot mi§ca pe o sarma, zgaltaite de cu- 
rent. Jacob e absorbit de ideea de a nu se curenta §i nu 
realizeaza ca o garnitura de tren se apropie neauzita. 


Pierdut intre lumi 
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Lasa asta. Mai bine am vorbi despre noi doi! 


§i eu care ma plangeam de primaria noastra.. 


Probabil era intr-o stare de surzenie temporara sau tre- 
nul era un unul fantoma. Cert este ca i§i da seama doar 
cand vagonul e foarte aproape §i abia daca mai are timp 
sa se arunce din fata trenului. Cade langa §inele de me- 
trou, dar scapa cu bine. Chestia ciudata este ca metroul 
nu are nici cea mai vaga intentie de a opri in statie, iar 
de la fereastra ultimului vagon o silueta fantomatica ii 
face cu mana. Pentru mai multe amanunte, vizionati fil- 
mul. De ce aceasta introducere ? Veti vedea in 


Lumile paralele fi u$i inchise 

Ce se intampla de fapt cu Jacob? Nimic concret, in 
afara de faptul ca se treze§te intr-un loc cunoscut, dar 
care deodata incepe sa se comporte anormal. 
Bineinteles, mai exista unele semne (cum arfi batrana 
sau boschetarul), dar ceea ce dedan§eaza criza este u§a 
inchisa (mai degraba baricadata!). Statia de metrou nu 
mai este o zona obi§nuita dintr-o metropola, ci un loc 
ostil din care trebuie sa iasa. 

La urma urmei, patania lui Jacob pare un incident minor, 
Tnsa destul de puternic incat sa-l determine sa faca lu- 
cruri la care nu s-ar fi gandit niciodata. Statia seamana 
cu varianta normala a sectoarelor din Silent Hill, inainte 
de transformare, in care mon§trii sunt relativ putini §i 
spatiul pastreaza inca o aparenta logica. In alte momen- 


/% 

if 


m 


Are you sure it'sjiot you who's 
afraid to be alo^? ~ ^ 


te din film insa, lucrurile aluneca mult mai infrico§ator §i 
mai repede in co§mar, asemenea lumilor demonice din 
joc, cu funingine pe pereti §i podele de metal (vezi par- 
tea cu spitalul). Aceasta pendulare Tntre realitati a deve- 
nit o marca a seriei S.H. Nu de putine ori, ceea ce te obli- 
ga sa treci printr-o lume infernala este chiar o u§a 
inchisa pe care nu o poti deschide decat in alta dimensi- 
une. Nu §tiu de ce, dar chiar §i tempo-ul jocului mi se 
pare asemanator cu scena aceasta, mai ales in SH2, 
unde actiunea curge mai lent. 

Msfiem I l 4 |v 

- 

Body Horror 

0 alta marca Silent Hill inspirata de Jacob's Ladder 
este ceea ce in termeni de cinematografie se nume§te 
Body Horror. Este acel tip de horror obtinut prin mi§cari ne- 
fire§ti ale corpului uman. Sunt mai multe filme care folo- 
sesc aceasta tehnica (un exemplu care-mi vine in minte fi- 
ind Exorcistul, cu rasucirile bizare de cap ale fetitei). In ce 
prive§te SH, arta groazei seamana bine cu Scara lui lacob, 
de unde a preluat - pentru anumiti mon§tri - mi§carile 
foarte rapide ale unor membre sau ale capului. Ma refer de p 
exemplu la trepidatiile foarte rapide pe care le au crawler-ii c 
din SH2 (ta§neau de sub ma§ini §i trebuia sa-i strive§ti cu pi- c 
ciorul). Imi mai vine in minte §i monstrul lipit de zid din s 

SH3, pe care trebuia sa-l ucizi printr-un puzzle. Evident, nu r 

inseamna ca jocul nu are un aport original, iar coregrafii ja- t 


Mesajele publicitare sau scrise pe ziduri, de 
multe ori ironice, dar cu o puternica legatura cu ac¬ 
tiunea sunt omniprezente in Silent Hill, chiar in fil- 
mul omonim. Dupa cum puteti vedea, ideea nu este 
chiar originala. Chiar daca in Jacob's Ladder inscrip- 
tiile §i afi§ele nu sunt atat de dese precum in Silent 
Hill, influenta este recunoscuta. 


\1 






f 
- * 




ponezi mi se par deosebit de inventivi §i talentati la acest 
capitol. Pyramid Head, de exemplu, este o asemenea capo- 
dopera. Dintre toate jocurile horror, SH face uz cel mai ade- 
sea de tehnica aceasta. Uneori chiar intalne^ti mon§tri care 
nu te ataca, dar sunt tintuiti de pereti, ferecati in frigidere, 
blocati in cu§ti §i care sunt doar pe post de eye-candy. 
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St. Alessa: 

Mother of God,.Daughter of God 


\ 


tit 

J 


Ai citit-o p-asta de Lovecraft? Poate mai Tnveti $i tu ceva. 


Spitalele 

Indiscutabil, spitalizarea morbida este una dintre ob- 
sesiile designerilor SH. Uneori este sprijinita de logica, alte- 
ori nu. In SH2 era foarte justificat sa ai un spital plin de 
mon^tri deoarece asta avea legatura cu povestea de fundal. 
Totu§i, n-am inteles de ce in SH3 s-a recurs la o intoarcere 
atat de artificiala in spital, doar pentru ca era o reteta care 
nu putea sa dea gre§. Este una dintre manifestable efectu- 
lui Rambo probabil. Revenind la Jacob, acesta are de la in- 
ceput o problema de sanatate - mai precis sufera de coloa- 
na - ceea ce ii provoaca uneori crize de imobilitate. 

Pentru a va lamuri de unde apar toate imaginile macabre 
din joc, este suficient sa vizionati scena (sinistra de al- 
tfel) spitalului-abator. 

Dupa ce Jacob sufera un accident, este adus cu salvarea 
§i, dupa consultatie, medicul il trimite la radiografie. 

Pana aici totul este OK, insa dupa aparitia brancardieri- 


lor, lucrurile devin ciudate. Jacob este transportat minu¬ 
te intregi in imobilitate totala prin ni§te coridoare lugu- 
bre. Peisajul prin care il plimba se schimba treptat, de la 
un spital murdar la unul dezafectat, la un ospiciu in care 
toti se dau cu capul de pereti ca pana la urma sa ajunga 
un abator uman. 

Balti de sange, corpuri dezmembrate, halci de came §i 
alte asemenea mezeluri cu care te intalne§ti foarte frec- 
vent §i in joc. Jacob este ingrozit, dar nu poate face ni- 
mic, bind lovit la coloana §i in plus bind legat zdravan de 
targa. I§i da seama ca tot ce vede nu este altceva decat 
ceea ce i se va intampla §i lui (adevarat, din nefericire...). 
Medicii la care ajunge nu sunt altceva decat ni§te tortio- 
nari sadici §i tot ce va pot spune este ca ii fac ni§te ches- 
tii nasoale. Se poate argumenta ca mai multe filme folo- 
sesc acest motiv al spitalului. Este adevarat, insa cea mai 
fidela asemanare este totu§i cu JL §i lucrul acesta e recu- 
noscut chiar de catre producatori §i designeri. 

Un lucru pe care nu il veti regasi in film sunt de 


Orice ar fi chestia asta, am vazut destul! 
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exemplu asistentele-macelar §i presupun ca asta e in- 
ventia celor de la Konami. Eu cel putin nu am mai vazut 
a§a ceva in alta parte. 

Recuperarea memoriei. 

Acesta nu este un motiv vizual, ci unul de poveste. 
Aproape toate editiile SH, inclusiv filmul, au la baza po- 
ve§tii o dezvaluire a memoriei sau a trecutului. In SHI 
afli cine este Cheryl. In SH2 afli ca de fapt ti-ai omorat 
sotia. In SH3, Heather i§i aduce aminte cine este de fapt 
§i care sunt originile sale. In filmul SH afli de ce Sharon 
are acele co§maruri, care sunt provocate tot de natura ei 


Un obiect de decor foarte drag celor de la 
Konami este caruciorul cu rotile. $i in JL este folosit 
destul de des, la fel ca %\ targa, care este chiar un fel 
de instrument al imobilizarii. Interesant, in SH2, 
aceste obiecte au devenit simboluri ale unor nepu- 
tinte psihologice. 

Pe parcursul scenei cu spitalul-abator, Jacob trece la 
un moment dat pe langa o ni§a unde se afla bicicle- 
ta zdrobita, cu o roata care inca se invarte. Fiul sau 
murise intr-un accident de ma§ina, de unde tragi 
conduzia ca tortura are §i in JL un substrat psiholo- 
gic. Foarte asemanator cu jocul, in care gase§ti caru- 
cioare, targi, manechine decapitate §i alta recuzita 
asemanatoare in locurile cele mai ciudate. 


/ 
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ascunsa §i ingropata in amintire. Acest fenomen de adu- 
cere aminte sau dezvaluire este dureros §i implica invin- 
gerea numeroaselor obstacole care te impiedica sa 
ajungi la adevar. Jacob trece printr-un proces asemana- 
tor. Ceea ce trebuie sa afle de fapt este ca pur §i simplu 
nu mai este viu. 

Amintindu-§i scenele luptei §i reu§ind sa inteleaga ce s-a 
intamplat, realizeaza ca de fapt ceea ce traie§te este un 
limbo aflat la granita dintre viata §i moarte. Pesemne ca 
toata viata lui artificial^ o traie§te in cele cateva ore de 
agonie de dupa lupta. Motivul apare §i in The Others sau 
in The Sixth Sense $i este destul de calarit de cinemato- 
grafia americana, mai ales in ultima vreme. Este explica- 
bil totu§i, avand in vedere ca ideea este interesanta §i 
totodata infrico§atoare. 


va.ln schimb, ceea ce se 
arata dincolo de grafica (in- 
discutabil) din ce in ce mai 
buna e o poveste din ce in 
ce mai seaca (iara§i indiscu- 
tabil!). Daca SH2 a avut un 
scenariu genial, SH3 devine 
un fel explicate penibila a 
lui SHI. Sectoarele sunt 
foarte lungi, zone intregi in 
care bati §i aduni chei,dar 
ceea ce a^tepti de fapt, adi- 
ca povestea, nu te mai sur- 

i 

prinde cu nimic. Simbolurile 
din joc nu mai au ABSOLUT 




jp J*. mm 
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Ce $tiu eu? O fi bucatarul din Thailanda.. 




SH3 - Efectul 
Rambo $i Jur- 
nalul Laurei . 
Palmer 


Efectul Rambo este 
lucrul acela bizarcare se 
intampla cu filmele sau jo- 
curilecare sarde un anu- 
mitnumarde episoade. 

De obicei, inspiratia desig- 
nerilor seaca, ideile se re- 
peta, actiunea devine din 
ce in ce mai cretina §i mai 

sangeroasa. Nu l-am numit efectul Matrix, pentru ca e 
greu sa doboare cineva performantele lui R5. Jurnalul 
Laurei Palmer este produsul acela media care dezvaluie 
lucrurile din interior (sau le pune intr-o alta lumina) 
pentru a mai stoarce ni§te bani de pe urma unui alte 

carti sau a unui film. 1 . , t . 

' '**V 

A§ fi putut sa-l numesc efectul Dan Brown, dar nu vrOaji- 
sa fiu alergat pe strazi inspre e§afod §i apoi ars pe rug de 
catre adepti. Imi pare rau ca trebuie sa incadrez aici §i 
episodul al treilea din SH. Sincer sa fiu, a§teptam o rezol- 
vare mai inteligenta §i mai profunda, cu mai putine relu- 
ari aiurea de idei §i decoruri. Nu ma a^teptam chiar la 
profunzimea lui SH2, dar macar sa se apropie pe unde- 



What is this...barbecued dog? 


nicio logica §i sunt aruncate aiuma, fara nido e 
care decat folosirea lor in celelalte episoade. Astfel, uni- 
tatea dintre idei §i grafica e perturbata foarte grav §i cu 
timpul incepi sa te saturi de carucioare, asistente §i pete 
de sange, cand iti dai seama ca nu au niciun rost acolo. 
Nu spun ca nu sunt chestii inteligente in joc, dar le lip- 
^e§te ideea aceea de ansamblu. SH3 pare facut in intre- 
gime din lipituri, adunate din celelalte episoade. Astfel, 
au devenit un amestec care se apropie de kitsch. Nu! De 
fapt nu se apropie, ci intra §i se balacesc in kitsch cu sa- 
tisfactia unui pore. Designerii au sarit §i ei un pic calul, 
a§a ca la un moment dat nu mai simti groaza, nici neli- 
ni§te metafizica, ci doar poti sa te feliciti ca nu ai mancat 


come^^his chap|^(tf^ 
v the time when a little girl? 


sarmale inainte sa joci. Seria ar fi putut sa se numeasca 
Scarba-n abator (cu episoade neaparat pana la 20) pen¬ 
tru ca efectiv asta traie§ti in spatele monitorului. 

De exemplu, in versiunea 3 a spitalului, ecranul e atat de 
ro§u de sange ca nu mai vezi bine. Pe urma, e dragut ca 
o pu§toaica de 17 ani arde ficati de om intr-o galeata ca 
sa rezolve un puzzle, totu§i faptul ca vomita un vierme 
ro§u care inca mai mi§ca mi se pare un pic exagerat. La 
fel de exagerat mi se pare ca o alta femeie ia apoi vier- 
mele ala §i il mananca - ala a fost punctul in care am 
vrut sa dau fuga la toaleta. 

Cel mai tare e jurnalul explicativ-pe care Heather il 
gase§te §i care e la concurenta cu pictgrilfe djft cajtedrala 
(finalul). Sunt de acord ca exista secte cife fiot+inghtti o 
idee oricat de cretina, insa teologia sec$N din SH este 
cea mai idioata, inepta §i incoerenta inventie pe care am 
auzit-o vreodata. Ceea ce ar fi incununat cu succes epi¬ 
sodul ar fi fost o scena gen rqy§latiile din telenovele: i.e. 
Pyramid Head care sa se arunce in bratele Marii Zeite 
(best monster-ul din SH3) §i plangand, sa-§i dea seama 
ca sunt de fapt frati. Ar fi fost chiar foarte comercial §i 
ma mir ca au ratat o asemenea ocazie. Ca sa nu fiu rau 
pana la capat, o sa va spun ca o scena reu§ita este cea a 
confesionalului. De fapt, este chiar o mica bijuterie. M-a 
impresionat. Chiar §i vocile actorilor au fost surprinzator 
de convingatoare. Ca sa fiu totu§i rau pana la capat, voi 
spune:imi pare rau ca scena asta s-a ratacit in SH3. 


Ne-am jucat destul, iubire! Te-am pupat. Pa. Iti urez succes. 


Sfar$it 



Pentru a nu cadea §i eu sub acela§i efect Rambo, 
va spun deschis ca acesta este ultimul episod al seriei 
despre SH. Daca vreti neaparat o conduzie a conduzii- 
lor, in care sa se concentreze toate ideile (bune) ale seri¬ 
ei, jucati SH2. Howgh! 

■ Mandrake Root 


„Fear of the blood tends to 
create fear for the flesh" 

Acest mesaj misterios apare chiar in cadrele de 
intro ale jocului SH1,ca un subtitlu de film. Fiecare 
cu interpretarea lui. Este unui dintre citatele funda¬ 
mental din Silent Hill §i mi-ar trebui o pagina sa re- 
produc toate variantele pe care le-am auzit. Pareri? 
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SAB I A, GRAALUL §1 CAVALERII 


ici nu §tiu ce introducere sa fac la Shadows 
Over Camelot. Ar fi de obicei o scurta introdu¬ 
cere in mitul Arturian sau o referinta la acela§i 
lucru, dar Cavalerii Mesei Rotunde sunt un motiv atat de 
raspandit incat ma indoiesc ca exista mai mult de doua 
persoane care sa nu fi auzit de ei (ma refer, desigur, la 
cei doi care nu au jucat nici Starcraft). 

Cu toate acestea, lasandu-l la o parte pe acest Rege 
Arthur modern, Artorius cel interpretat de Clive Owen, o 
sa prezint pe scurt setting-ul jocului. 

Anglia e in paragina, saxonii §i pictii fac raiduri 
frecvente, armatele inamice ataca tot mai des Camelot, 
Cavalerul Negru i§i face de cap, Lancelot a trecut de par- 
tea cealalta, un dragon terorizeaza satele, Graalul e inca 
pierdut §i Manchester United a fost suspendata pentru 
doua etape. Evident, nu e cea mai buna perioada din is- 
toria tarii. Intra in scena Regele Arthur §i Cavalerii Mesei 


Rotunde, care vor sa readuca pacea §i prosperitatea ina- 
inte ca raul sa devina prea raspandit sau invadatorii sa 
cucereasca palatul Camelot. 

Camelot $i proprietatile adia- 
cente 

Jocul incepe, ca orice boardgame, cu un set-up. 

Se a§aza frumos placa principal de carton pe care avem 
reprezentat castelul Camelot, curtea in care se aduna in- 
cetul cu incetul ma§ini de razboi, o plaja §i o padure de 
unde apar periodic saxoni, respectiv picti, o zona unde 
are loc turnirul cu Cavalerul Negru §i doua pachete de 
carti: unul cu carti albe, unul cu carti negre. 

Toate quest-urile de pe placa principals sunt continue §i 
nu se pot termina definitiv. 


Pe langa aceasta, mai avem trei locatii de quest 
care le marcheaza pe cele mai importante §i cele care se 
pot completa o singura data. 

Acestea au §i recompense mult mai mari §i, cu o singura 
exceptie, cate un artefact puternic. In ordine aleatoare, 
acestea sunt„Lancelot", unde Cavalerii pot obtine armu- 
ra acestuia, iar„Excalibur"§i„Holy Grail"nu cred ca au 
nevoie de nicio clarificare. Odata ce quest-ul„Lancelot"a 
fost completat, placa se intoarce, §i quest-ul„The 
Dragon" devine activ. 

Jocul se poate juca in numar de maximum 7 juca- 
tori §i minimum 3. Fiecare jucator prime§te o miniatura 
§i o foaie cu unul din Cavalerii Mesei Rotunde §i un zar 
pe care poate sa-§i tina numarul curent de life points. 
Cavalerii sunt Regele Arthur, Sir Gawain, Sir Galahad, Sir 
Percival, Sir Tristan, Sir Palamedes §i Sir Kay. 

Fiecare din ei are cate o putere speciala care altereaza 
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Desigur ca unii T$i picteaza cavalerii 
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intr-un fel sau altul regulile globale ale jocului, fie ca pot 
trage mai multe carti, au un avantaj in lupta, primesc 
mai multa viata la completarea unui quest, et cetera. 


Jocul devine interesantin faza finala a setup-ului, 
cand fiecare jucator prime§te o carte de loialitate. Exista o 
singura astfel de carte pe care scrie„tradator". Proverbialul 
„Popa Prostu". Fiecare jucator se uita la carte §i apoi o pune 
cu fata in jos sub foaia cu personajul jucat. Chiar §i cea mai 
mica tresarire poate sa il coste pe tradator jocul in aceasta 
faza, deci se recomanda Poker-Face. 


Fiecare jucator prime§te apoi 4 carti albe §i o carte 
Merlin care se poate folosi in mai multe feluri. Fiecare ju¬ 
cator pune apoi o carte pe Masa Rotunda §i acestea se 
impart in functie de nevoile cavalerilor. 


Monty Python and the Sha 
dows Over Camelot 


Jocul are o structura standard turn-based, tura fie- 
carui jucator fiind impartita in faze. Prima dintre acestea 
este Progression of Evil, in care jucatorul poate sa piarda 
o viata (incepe cu 4 §i maximul e 6), sa puna o catapulta 
langa Camelot (jocul este pierdut cand se aduna 12) sau 
sa traga o carte din pachetul negru. Aceste carti repre- 
zinta avansarea Raului in Camelot. Majoritatea au lega- 
tura cu un quest, astfel pot sa duca Graalul mai aproape 
de pierzanie, sa mute Excalibur catre partea„rea"a lacu- 
lui, sa aduca un numar de saxoni sau picti, sa dea mai 
multa putere Cavalerului Negru sau lui Lancelot. 0 carte 
Merlin poate fi folosita pentru a distruge o catapulta sau 
ultima carte neagra pusa pe orice quest. Alte carti ne- 
gre, mai putine la numar, sunt carti speciale §i au un 
personaj negativ cum ar fi Morgan sau Mordred sau o 
locatie pe ele §i au consecinte mult mai grave cum ar fi 
pierderea de viata de catre unul sau toti cavalerii, impie- 
dicarea acestora de a mai face unele lucruri legate de 
quest-uri §i altele din ce in ce mai interesante. 0 carte 
speciala se poate contra doar daca se folosesc trei carti 
Merlin simultan (dintre care exista 7 in tot pachetul). 


l vrofer A 


Dupa Progression of Evil, fiecare Cavaler face un 
Heroic Action care poate fi: sa stea pe loc in Camelot §i 
sa traga doua carti albe, sa arunce trei carti identice 
pentru a ca§tiga o viata, sa se deplaseze la un quest sau, 
daca este deja la un quest, sa faca o actiune pentru a-l 
completa. Quest-urile se completeaza in general folo- 
sind carti albe. Astfel, pentru a ca§tiga razboiul cu saxo- 
nii sau pictii, cavalerii trebuie sa puna succesivin ordine 
cinci carti de lupta cu valori de la 1 la 5. Pentru a obtine 
Sfantul Graal, trebuie umpluta placa quest-ului cu carti 
cu simbolul Graalului, care pot §i distruge cartile negre 
puse pe acest quest. Excalibur se poate obtine aruncand 
orice carte din mana, tragand sabia inapoi catre malul 
pe care stau Cavalerii, iar Turnirul cu Cavalerul Negru §i 
lupta cu Lancelot au reguli speciale. In primul rand, 
acestea pot fi facute de catre un singur Cavaler la un 
moment dat. In cazul Cavalerului Negru, trebuie folosite 
carti de lupta in combinatie de doua perechi cu numere 
distincte, iar la Lancelot trebuie facut echivalentul unui 
Full Flouse (o pereche §i trei de un fel). 
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Shadows Over Camelot 


Berea nu vine in cutia jocului 


Cand Cavalerii termina de pus carti sau spatiile sunt um- 
plute de carti negre, se compara suma cartilor §i cea mai 
mare ca§tiga. Problema este ca unii cavaleri vor prefera 
sa puna cu fata in jos cartile negre trase pentru cele 
doua quest-uri pentru a primi dreptul de a trage o carte 
alba, astfel nu se poate §ti tot timpul cat de riscanta e 
lupta. Odata ce quest-ul Lancelot se incheie, este activat 
quest-ul Dragonului care se face similar, dar poate fi 
completat de orice numar de Cavaleri care trebuie sa 
puna noua carti in grupuri de cate trei identice. Un 
Cavaler mai poate alege sa piarda o viata pe tura pentru 
a face o a doua actiune eroica. 


Odata demascat tradatorul, acesta 
mai poate doar sa joace o carte nea- 
gra pe tura sau sa puna o catapulta. 
Jocul se incheie in momentul in 
care toti cavalerii sunt morti (e§ec), 

12 catapulte inconjoara Camelot 
(tot e§ec) sau 12 sau mai multe sa- 
bii stau pe Masa Alba. In cazul in 
care sabiile Albe sunt mai multe 
decat cele negre, Cavalerii ca§tiga. 
In cazul opus, ca§tiga fortele Raului 
laolalta cu tradatorul. Daca trada¬ 
torul nu a fost demascat pana la fi- 
nalul jocului, doua sabii albe devin 
negre, numaratoarea facandu-se 
doar pe urma. 


Per ansamblu, jocul e unul distractiv §i rejucabil 
datorita numarului mare de variabile. De asemenea, ele¬ 
ments cavalerului tradator tine jucatorii in priza §i pre¬ 
vine plictiseala. E unul dintre cel mai bine gandite jocuri 
cooperative pe care le-am jucat pana acum. 
Nerecomandat paranoicilor. 


Scalibiir, 


Ms An nor 


Paul Policarp 


Distribuitor: 

Days of Wonder 

On-line: 

http://www.daysofwonder.com/shadowsover- 

camelot/en/ 


Odata completat un quest, acesta are o recompen¬ 
se pentru succes §i o penalizare pentru e§ec. 

Succesul aduce de obicei un numar de puncte de viata 
cavalerilor care sunt in zona, un numar de carti albe, un 
numar de sabii albe pentru Masa Rotunda §i in cazul a 
trei quest-uri un artefact cum ar fi Excalibur, Sfantul 
Graal §i Armura lui Lancelot care au proprietati intere- 
sante §i ajuta Cavalerii. 

Alternativ, e§ecul poate face Cavalerii sa piarda viata, sa 
puna un numar de sabii negre pe Masa Rotunda sau sa 
puna catapulte in jurul castelului. 


Popa Prostu 


Cavalerul desemnat ca tradator poate sa faca tot 
ce am descris mai sus, dar scopul lui este sa fie par§iv §i 
subtil pentru a face Cavalerii sa piarda jocul. Odata ce 
s-au adunat 6 sabii pe Masa Rotunda sau 6 catapulte, ju¬ 
catorii pot face acuzatii ca Heroic Action. 0 acuzatie gre- 
$ita intoarce o sabie alba §i o transforma in sabie neagra, 
in timp ce una corecta demasca tradatorul §i aduce o sa¬ 
bie alba pe Masa Rotunda. 
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Pentru ca acronimele nu au nevoie de sens 


P robabil ca m-am consacrat deja ca bind cinic 

non-stop cand fac un preview pentru un joc, iar 
cinismul tinde sa fie direct proportional cu can- 
titatea de hype care inconjoara jocul respectiv. 

De data asta, prima doza are legatura cu subtitlul artico- 
lului de fata. Cu ceva timp in urma, unii dintre voi jucati 
F.E.A.R., un FPS cu elemente horror §i supranaturale care 
se invartea in jurul unei grupari antrenate sa lupte cu 
strigoi §i pricolici. Ei erau F.E.A.R. - First Encounter 
Assault Recon. Daca va uitati atent, veti vedea ca acroni- 
mul nu are nicio logica, unind intr-un mod idiot doua 
elemente contrare de tactica militara (asaltul §i recu- 
noa§terea), dar macar da bine pe hartie, nu? 

Par anormal 

Primul joc se concentra pe eforturile unui membru 
F.E.A.R. de a se juca de-a Ghostbusters §i de a o proteja sau 
omorT (e cam nedar) pe fata din The Ring. Jocul folosea da- 


sicele momente„bau!" coridoare lungi care prevesteau vizi- 
unile iminente §i un Al bine inchegat, imbinand atmosfera 
horror cu luptele tactice. Elementele horror sunt inspirate 
din stilul japonez de a face filme de groaza: violenta, fete 
suparate pe lume (cu parul in ochi §i cama§ute de noapte 
care erau albe, dar acum sunt murdare pentru ca folosesc 
un detergent obi§nuit) §i coridoare lungi in care §tii sigur ca 
o sa te sperie ceva, dar tot trebuie sa intri pentru 
ca jocul te obliga. 

Continuarea a fost denumita Project Origin, 
ca urmare a unui concurs organizat de produca- 
tori in care fanii aveau ocazia sa dea numele jocu- 
lui. Acesta va avea ca punct central povestea §i, 
evident, originea fetei din The Ring care era in 
spatele fenomenelor ciudate din primul joc. De 
asemenea, vor reveni in scena soldatii donati din 
prima parte care dadeau o scuza perfecta develo- 
perilor de a face doar o mana de modele 3D pen¬ 
tru personaje §i aproximativ la fel de multe voci. 

Ketchup instant 


Protagonistul poarta o pereche de ochelari cu 
HUD pentru ca in ziua de azi toti producatorii simt o ne¬ 
voie apasatoare de a explica exact de ce vede jucatorul 
o interfata care-i ofera informatii despre viata, munitie §i 
pop-up-uri cu reclame la site-uri pentru adulti. Eu unui 
am la fel de multa nevoie de aceasta explicate acum cat 
aveam la Wolfenstein 3D. Adica deloc. A§tept ca indus- 


tria jocurilor sa realizeze ca exista §i conceptul de„prea 
mult realism"§i ca acest realism nu e 100% necesar intr-un 
joc in care protagonistul poate incetini timpul cu pute- 
rea creierului sau masiv. 

Violenta Grafica §i Grafica Vio¬ 
lenta 


Continuam cu realismul exagerat §i in taramul gra- 
ficii. Project Origin va folosi LithTech, un fel de Lassie al 
motoarelor grafice: batran §i devotat. A fost utilizat cu 
succes, printre altele, in clasicul Aliens versus Predator, 
lese in evidenta insa prin cantitatea enorma de sange. 
Impu§ti un inamic in gat, creezi o fantana arteziana. 
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Arunci o grenada catre el, peste cateva secunde ii poti 
culege membrele de pe jos. Stai un pic... de ce-i culegi 
membrele de pe jos? Pleaca de langa mine! 

Motorul fizic se va manifesta cel putin la fel de ver- 
satil, atat pe partea violenta, cat §i pe cea arhitecturala. 
Sa va explic: inamicii se vor comporta diferit in functie 
de locul in care sunt impu§cati. Astfel, daca sunt loviti in 
picior, vor §chiopata catre acoperire, daca sunt loviti in 
mana, vor pierde abilitatea de a folosi acea mana pentru 
a trage cu arme §i, daca sunt loviti in gat, se va repeta 
metafora cu fantana arteziana. 

Pe partea „arhitecturala", se promite un mediu des- 
tructibil via proiectile explozibile §i diverse obiecte de 
decor (mese, u§i, ferestre) mai mult sau mai putin pene- 



trabile in functie de munitia folosita. De exemplu, tubul 
cu cornete nu va putea lansa hartii care sa taie printr-o 
foaie subtire de lemn, dar o mitraliera semiautomata da. 

Al? Da, mersi 

„Dar ce ne poti spune despre gameplay?" ma veti 
intreba. E un shooter, pentru numele lui Dumnezeu! 
Tndrepti cursorul catre ce vrei sa moara §i dai die. In 
schimb o sa va povestesc pe larg despre promisiunile ce 
ne-au fost facute in legatura cu Al-ul. 

E de§tept. Atat, la revedere, ne vedem luna viitoare. 

Bine, bine. Al-ul se pare ca va fi capabil sa-§i creeze sin- 
gur elemente de acoperire §i baricade, cum ar fi sa traga de 
dupa o masa pe care tocmai a rasturnat-o sau sa se ascunda 
dupa o u§a de ma§ina pentru a reincarca. Aceste tactici vor fi 
eficientein masura in care o permite penetrabilitatea mentio- 
nata mai sus. Inamicii vor fi mai buni la flancare §i inconjurarea 
adversarilor §i se vor comporta diferit in functie de situatia in 
care se afla §i de cat de raniti sunt. 


Luptele vor capata un aspect 
extrem din cauza violentei atat fizi- 
ce, cat §i verbale, vocabularul perso- 
najelorfiind format din foarte multe 
injuraturi, fapt care atesta doua lu- 
cruri: cineva de la marketing i§i face 
treaba §i JackThompson topaie de 
fericire sperand ca daca face iar 
scandal o sa fie primit inapoi in 
Barou.Intr-adevar, un joc nu e cu 
adevarat bun daca nu are sange, 
nuditate §i &*n#. 

In timpul luptelor, exista posibilitatea de a rani un 
inamic astfel incat acesta sa cada la pamant parand 
mort cand de fapt se va ridica sa ne impure in spate in 
momentul in care ne departam. 

Am mai spus-o §i mai demult, aceasta nu e o tactica 
foarte eficienta deoarece o mare parte din jucatorii de 
shooter-e vor goli incarcatoare intregi in„cadavre"doar 
ca sa vada cum danseaza ragdoll-ul §i eventual sa obtina 
o ipostaza comica a acestuia pe care sa o puna pe inter¬ 
net. Eu, spre exemplu, impreuna cu Ghita, ranga mea, 
nu am lasat niciun cadavru intreg cand am fost in excur- 
sie in Black Mesa. Am prins fix sezonul cu rezonanta in 
cascada. 

Dupa cum am mai mentionat, adversarii se vor as- 
cunde dupa diverse obiecte sau dupa colturi incercand 
ori sa ne tina in loc ori sa ne atraga in ambuscade, dar 
noi vom putea trage in orice extremitate expusa de 
ace§tia, iar eficienta va varia in functie de respectiva ex¬ 
tremitate. In plus, in cazurile in care noi inline vom fi lo¬ 
viti, procedura e simpla: gase§te un colti§or mai retras, 
du-te acolo, ia Razboi §i Pace de pe raftul de carti §i ci¬ 


te§te in timp ce viata ti se regenereaza singura. Da, se 
pare ca din nou producatorii nu au mai vazut rostul unui 
life meter §i prefera sa ia inca o curba catre realismul pe 
care nu l-a cerut nimeni intr-un joc despre fantome §i 
super-soldati clone care pot incetini timpul. Dar cine 
sunt eu sa ma plang? Sunt doar un potential jucator, nu 
cineva de al carui feedback sa le pese gigantilor de la 
Monolith §i Fratilor Warner. 

Un ultim element pe care vreau sa-l prezint este 
mech suit-ul care va fi disponibil in unele momente ale 
jocului. Acesta limiteaza foarte mult mobilitatea, com- 
pensand printr-o rezistenta la... tot §i doua arme puter- 
nice: o mitraliera §i un lansator de rachete care vor face 
franjuri aproape orice inamic. Va fi cam singura optiune 
pentru luptele cu alte asemenea mech suit-uri, singura 
problema fiind faptul ca, daca incaseaza prea multe lo- 
vituri, te scoate fortat §i te lasa mai vulnerabil decat un 
§colar acasa la Michael Jackson. 

Subtitlu inteligent $i amuzant 
referitor la incheiere 

Per ansamblu, jocul arata interesant, lasand la o 
parte premisa §i pe fata din The Ring. Cel mai interesant 
element va fi fara indoiala Al-ul §i sunt curios cat de bine 
o sa iasa, pentru ca promisiuni pot face §i eu (cum ar fi 
cand i-am promis lui KiMO ca-i trimit articolul acesta 
acum doua zile). Project Origin va aparea pe PC, XBox 360 
§i PS3 in februarie 2009. Pana atunci, sigur gasiti voi 
ceva dejucat. 

■ Paul Policarp 
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Killzone 2 


DISTRIBUTOR 
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O are cati oameni din lumea asta se joaca jocuri re de pe planeta Helgan §i conduse 
pacifiste? Nu ma refer numai lajocurile pe de imparatul Visari, au atacat pla- 

calculator. Ci la toate. Oare e vreun loc unde neta Vekta. Batuti mar, s-au Tn- 

copiii nu §tiu ce sunt hotii §i vardi§tii? Sau nu au vazut tors acasa cu coada intre pi- !J 

niciodata o pra§tie, o teava cu cornete ori un pistol cu cioare §i s-au pus pe plans 

apa? Exista un loc in care lumea cumpara My Pink Poney intr-un colt. Dar cei de pe 

ca un adevarat cadou §i nu ca o gluma proasta? Iti poti Vekta nu s-au multu- 

imagina sa dai seara drumul la calculator §i sa te joci 
table cu prietenul tau din Kuala Lumpur §i nu 
sa te pui pe dat headshot-uri in f 

Counter Strike, zambind mul- ^ 

tumit la al fiecare zecelea 

frag? Ai mai putea dormi li- r™ JKf f*%- ? _ 

ni§tit noaptea?Te-arintele- 

ge cineva a doua zi daca te- ** | 

ai duce la §coala §i te-ai lauda 
ca ai dat intr-un meci de doua 

ori §ase-§ase exact cand trebuia? fj 

Te-ar ignora §i ar vorbi in continua- 

re despre noile arme din Call of Duty 

5 §i despre cum au cucerit ei Reichstag-ul far# niciun fel 

de pierderi de partea ru§ilor? Eu cred ca da. — 

Lumea vorbe§te despre pace mondiala, despre natiunea 
unica globala, despre deschiderea granitelor §i a mintii, 
dar ne invatam copiii sa foloseasca o arma intr-un joc pe 
calculator §i sa fim mandri cand reu§e§te sa-i zboare ca- 
pul unui negru amarat in FarCry 2 sau unui neamt blon- 
diu care iese din turela unui tanc in flacari. 

Un moment foarte trist pentru mine acum, cand 
am ajuns sa imi dau seama ca suntem de fapt ni§te ani¬ 
mate insetatedesange, care suplinesc lipsa adevaratei < 

violente cu cea din jocuri. Da, eu sunt noul Jack 
Thompson! Acum gura §i scoate banu'din buzunar daca 
nu vrei sa te dau in judecata ca ai aruncat in aer Casa 
Alba. Virtual evident. 


mit doar cu alungarea invadatorilor. Nu, caci ei sunt 
ni§te meseria§i seto§i de sange §i razbunare. A§a 
ca ii trimit pe cei mai meseria§i dintre ei, faimo^ii 
luptatori ISA, acasa la imperatorul Visari cu scopul 
precis de a-l captura sau anihila. Ordinea este per¬ 
fect aleatoare. 

I Dar dupa cum niciodata socoteala de 

acasa nu se potrive§te cu cea din targ, nici 
chiar cei din (M)ISA nu §tiau ce-i a§teapta 
^ pe planeta cu zrdahoni. Deloc o oaza de 
lini§te §i pace, deloc asemanatoare cu un 
Hawaii in plin sezon turistic, nici macar 
un pic de congruenta intre plin sezon de 
schi in Poiana Bra§ov, planeta Helgan era 
^ foarte inospitaliera. Intr-un fel, eu zic ca 
ar fi trebuit sa se a§tepte la a§a ceva, de- 
oarece nimeni nu a plecat vreodata la cu¬ 
cerit teritorii noi pentru ca la ei era prea 
^ -g* bine. Adica ati auzit vreodata de vreun 

5; 3M atac al celor din Insulele Galapagos 
V/ asupra Islandei? Nu? Pai poate ca 
\ \ \\ nimeni nu vrea sa piece de la cald 

. la frig. Dar invers da. A§a a fost §i 

cazul celor de pe Helgan, care se 
saturaserasaardagazulin 
centrale degeaba §i au ple- 
catspretaramuri maical- 
de, adica spre planete 
mai apropiate de 
soarele galaxi- 
ei. Deci nu 
mica le-a fost 
surpriza §i 
mare bucuria ce- 


Helghast $i cu Vekta, in carda 
$ie cu ISA fi cu Sev 


Pentru mine, de departe cea mai grea misiune este 
a celui care se ocupa de denumirile de planete, populatii 
§i personaje din jocurile SF. Cat poti sa mai scoti din tine, 
sa vii cu ceva original, dar care totu§i sa nu sune incredi- 
bil de stupid? Hai sa luam ca exemplu Killzone 2. Fiti 
atenti la numele planetelor §i ale person^or §i spu- 
neti-mi daca nu sunt din alta lume. 

Actiunea jocului are loc la doi ani dupa cea din pri- 
mul Killzone. La doi ani dupa ce trupele Helgast, origina- 
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Doua pizza Inferno. 

§i repede, ca se trage afara! 




Care-s ai no$tri? Care-s ai no§tri?! 


Datele de lansare pentru acest joc difera de la loc la loc. 
Astfel ca, daca stati in Statele Unite ale Americii Unite, veti 
putea achizitiona jocul chiar Tn data de 24februarie 2009, 
daca locul de re§edinta este in nordul Europei, veti putea 


lor din (M)ISA cand au ajuns pe Helgan §i, in loc sa curga 
rauri, raulete de lichid galben, u§or spumos §i plin de vi- 
tamine, s-au lovit de un frig vecin cu moartea. 

Dar cum sectantul nu este sectant pana la capat daca nu 
face ce §i-a propus, oricare ar fi costurile, prietenul nos- 
tru Sev (individul controlat de jucator) §i trupa sa de hi- 
pioti s-au pus pe asediat capitala planetei, ora§ul 
Pyrrhus. Pe langa armele deja cunoscute de cunoscatori, 
cum ar fi M82-G sau StA-52 LA, se pare ca cei de pe 
Vekta (mari amatori de Smecta) au mai venit cu ceva 
pu§coace noi la subrat. 

Va vorbeam despre surpriza de bun venit pregatita 
de cei de Helgan pentru prietenii lor ISA. Nu doar vicisi- 
tudinile naturii §i un AI ce scaleaza in functie de evolutia 
ta in joc, dar §i o putere mult mai mare. Planeta insa§i se 
pare ca le sta alaturi in lupta impotriva actualilor asedia- 
tori, fo§ti asediati. 

Producatorii jocului s-au folosit bine de uneltele 
tehnologice EDGE, de intreaga putere a procesorului de 
PS3 §i de o tehnologie secreta dezvoltata chiar de catre 
Guerilla, firma producatoare.Toate acestea vor da viata 
unui joc unic, spun ei, cu o grafica atat de vie §i atat de 
de§antata incat tot ce ne va ramane este sa ne facem 
cruce in cerul gurii cu limba, in timp ce mainile ne ra- 
man lipite de controller. 

Mediul inconjurator este in mare parte, daca nu com- 
plet, distructibil, animatiile vor fi cele mai cele de la lan- 
sarea 3D-ului, iar cutscene-urile ne vor incanta simturile 
cu filme facute atat de bine cu engine-ul jocului §i cu o 
trecere din gameplay in film, incat nici nu ne vom da 
seamace se intampla. 

Sincer, dintre toate bazaconiile indrugate de pro- 


ducatori, cel mai impresionat sunt de calitatea sunetu- 
lui. Evident, calitatea promisa, caci nu §tiu daca va fi 
chiar a§a. Se pare ca jocul va suporta spatializare 7.1 §i 
daca ai aranjat sistemul de sunet bine in jurul tau, chiar 


iti vei putea da seama de unde trage fiecare, de unde 
scartaie zapada §i de unde sare iepurele. 


juca Killzone 2 in 25 februarie, iar daca sunteti un supus al 
maiestatii sale regina mama, jocul va ajunge la voi in 27 fe¬ 
bruarie. Cine te-a pus sa fii albion... 


Februarie cu noroc 


Koniec 


Pana la aventura noastra cu eroii din (M)ISA plecati sa 
se regaseasca pe planeta bautorilor de Smecta, mai avem 
un pic de a§teptat. Iar picul acela se calculeaza in luni. 
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Ai izbandit Impotriva raului demonic din Outland. Acum insa 
Arthas the Licit King a pus in mi§care forfe sinistre pcntru a distruge 
complet orice urma de viafadin Azeroth. In timp ce legiunile undead 
ale teribilei Scourge amen inf a sa cotropeasca toate finuturile, trebuie 
sa Ioveijti chiar in inima abisului inghefat §i sa elimini defmitiv 
tcroarea intunccatului Lich King... 


Lupta pana la nivelul 80 


Infrunta forjele lui 
Arthas the Lich King 


0 NOUA HERO CLASS 

Death Knight 


CoNTROLEAZA PUTERNICE 


ARME DE ASEDIU 


iD 2 QQ& HLizzard Enlertahiment, Inc. Toale drcpl urfte rezervale. Wrath of the Lich King este o roarca comerciala $i World 
ofWarLfAll, eii??ard Entertainment Wamraft sum m3rci comerdak sau marcFcomercialeinreglstrate ate Bltoard 
Entertainment, Inc. in S.U.A. af!e liri. Toate celetalle marci comerclale la care se face referee aici sunt proprietaslie 

resoectivilor lor det'nSiori. 



















L eonidas s-ar intoarce in mormant de ciuda daca 
l-ar informa cineva ca Vladimir Ciolan, un rotofei 
inofensiv din Bra§ov, insotit de alt durduliu din 
Sibiu §i de doi ru§i de-abia ajun§i la pubertate, au tinut 
piept unei armate de nemorti pe acoperi§ul unui spital. 
$tefan cel Mare §i Sfant? Un amator mare §i sfant. Codrii 
Cosminului? Mizilic pe langa macelul din Blood Harvest, 
unde patru plaie§i facatori de minuni de pe internet au 
inecat in sange o padurice locala §i au reu§it sa-l culce la 
pamant pe padurarul zombificat §i transformat in Tank. 
Aviz amatorilor: pentru fiecare lupta ca§tigata in Left 4 
Dead am construit cate-o catedrala in Civ 3, deci cand 
va veti hotari sa ma sanctificati, trimiteti un e-mail sfintit 
la ciolan@level.ro. Voi raspunde prompt §i promit ca voi 
face minimum doua minuni pe cap de enoria§ indata 
ce-mi voi primi aureola §i cele 50 de achievement-uri. 

A, v-a povestit Zuluf cum am sarit din elicopter sa-l scot 
din gura scarnaviilor nemoarte? $i cum am murit noi ca 
doi martiri - facuti chisalita de un tank - in timp ce ru§ii 
decolau spre libertate? Ne-a scris cineva numele cu ro§u 
in calendar? Nuuuuu, Gheorghe §i balaurul necredintei 
au fost mai important decat Ciolan §i §obolanii de mall! 
Sau inchipuiti-va un mo§ulet pus la respect de nepotelul 
sau cu reflexe de pantera §i mouse de un miliard de dpi. 
Tataie, lasa Stalingradu', hai mai bine sa-ti povestesc ce-am 
patimit noi pe aeroport, cand jucam pe Expert §i ne-au 
inconjurat indracitii. Jupane, asculta la mine, parca se 
deschisesera baierele ladului! 

Nu i-a mai rabdat pamantul pe uciga§i §i a inceput sa-i 
scuipe inapoi. Unul cate unul, zece cate zece, o suta cate 
o suta pana le-am pierdut numarul. 

$i cum veneau, a§a cadeau. Ca mu§tele, bunicule, fara sa 
ne dinteasca un fir de par. Nenorocitii au inghitit mai 
mult plumb decat crapaturile din reactoarele de la 
Cernobal. Mai aveam trei minute §i eram salvati. 


Munitia se imputina vazand cu ochii, urgia nu dadea 
semne de oboseala. Cu putin noroc, m-am gandit in 
timp ce-i crapam capul unui zombie cu patul pu§tii, to- 
tul se va termina cu bine §i vom scapa cu viata. Da' n-a 
vrut bunul Dumnezeu, bunicule.In ziua aceea blestema- 
ta, Dumnezeu nu a fost cu noi. Dumnezeu juca Team 
Fortress 2 pe un server unguresc cu ping mic. $i-a inde- 
partat fata de la noi. Exact atunci se treze§te bivolu97 sa 
mearga la buda §i uita sa dea„Take a Break", luda!!!!! Urlu 
cat ma tin puterile in timp ce golesc ultimul incarcator 
in gramada viermuitoare de fete cenu§ii. 

Ca la Da Nang!! Johnny, nooooooo!!!!! Al-ul ne-a mirosit 
ca suntem dezbinati §i a spawn-at un tank. Prietenul 
meu de-o viata (pe internet, bunicule, viata are 80 de 
minute daca joci pe Expert sau 30 de secunde daca e$ti 
nOOb) a cazut primul. Bivolu97 a sfar§it spanzurat de un 
Smoker. Ca luda. Un sfar§it potrivit. Cine ar fi crezut ca 
Al-ul e capabil de asemenea ironie? KosteLShukaru, cel 
mai tanar dintre noi, a picat §i el cu beregata sfa§iata de 
un Hunter. L-am lasat sa moara ca un caine, ca oricum 
nu mai scapam §i animalul mi-a §utit medikit-ul din fata 
ochilorin Safe House. 

Pe mine n-o sa ma prindeti viu, satanelor! Cu ultimele 
puteri, mi-am aruncat un pipebomb la picioare. Veniti, 
fiii mei, veniti... Acum zi-mi, matale la Stalingrad te-ai 
batut cu zombie? Nu? Atunci, gura, §i lasa-i pe aid mai ti- 
neri sa povesteasca! 


Fii om, fii om, alunga mortul 
necurat 

Pentru cei care s-au trezit mai tarziu, Left 4 Dead, 
un adevarat„generator"de pove§ti de genul celei de 


mai sus, este un shooter creat special pentru multipla¬ 
yer. Drept urmare, background-ul este relativ saracacios. 
Insa, cine are ochi sa vada §i urechi sa auda, va vedea §i 
va auzi ca Left 4 Dead plate§te tribut greu literaturii §i fil- 
melor cu zombie, care nu abunda nici ele in detalii nara- 
tive suculente. Invazia vine, cativa supravietuitori ii tin 
piept pret de o ora §i jumatate, trei sferturi din ei nu 
apuca sa prinda genericul de final. 

Cine a urmarit cu sfintenie seria,,... of the Dead"a lui 
Romero se va simti ca acasa in Left 4 Dead. Cu toate 
acestea, pentru o mai u§oara curgere a gameplay-ului, 
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Spawn of the 
Dead 

Left 4 Dead s-a vrut 
a fi o experienta cat mai 
apropiata de un film cu 
zombie. A§adar, fiecare 
campanie (sunt patru in 
total, fiecare Tmpartita in 
cinci episoade sau„harti" 
daca tineti la traditie) se 



LofdCieg.Q 


nu toate canoanele fenomenului„zombies ate my ho- 
meworld"sunt respectate. 

De exemplu, nemortii din shooter-ul celor de la Valve 
sunt iuti ca argintul viu. Nu's chiar olimpici internatio¬ 
nal!, dar am o banuiala ca nici voi nu sunteti. Important 
e ca n-o sa-i puteti casapi in lini§te, cu o mana pe tragaci 
§i cu cealalta pe cea§ca de ceai. Sub acest aspect, hoar- 
dele de infectati urmaresc exemplul dat de fratanii lor 
mai batrani din„28 days later". Cat despre teoriile asupra 
originilor„infectiei", Left 4 Dead se multume§te sa ne in- 
formeze ca principalul responsabil este o mutatie sinis¬ 
tra a virusului turbarii. 

Nu §tiu unde altundeva a mai fost avansata aceasta teo- 
rie, eu §tiu doar de cartea World War Z a lui Max Brooks 
(al doilea Brooks celebru, 


prezinta sub forma unui lung-me- 
traj cu hoituri umblatoare. Loading 
screen-ul are forma unui afi§, actiu- 
nea este suspect de asemanatoare 
cu majoritatea filmelor de gen, mu- 
zikia se modifica subtil in functie de 
actiune, iar subiectul este cel dasic. 
Tu §i inca trei ghinioni§ti (umani, 
cule§i de pe net, sau boti, cule§i de 
Al) imuni la zombificare trebuie sa 
tineti piept invaziei in timp ce va 
deplasati (haotic sau metodic, de- 
pinde de skill, pofta de viata §i can- 
titatea de munitie) catre o zona si- 


primul fiind Mel,THAT 
Mel), unde„boala"era cu- 
noscuta in limbaj popular 
drept„African Rabies". A, 
§tiati ca in Day of the 
Dead... Mai bine nu, va las 
pe voi sa descoperiti toa¬ 
te surselede inspiratie. 
Sunt multe §i unele sunt 
chiar evidente. 


Plumbul dauneaza grav sanatatii 
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gura, unde mana nemortului nu va pune niciodata 
piciorul. Finalul campaniei este intotdeauna marcat de o 
batalie epica. Tineti minte finalul campaniei cu infante- 
ri§tii spatiali din AvP 2? Mi s-a parut genial. La fel stau lu- 
crurile §i in L4D, cu mentiunea ca aici nu te obliga 
Hollywood-ul sa supravietuie§ti. Nemortii curg, crono- 
metrul arata cinci minute pana la sosirea„echipajului de 
salvare", adrenalina curge in valuri, ecranul se inro§e§te, 
armele fumega §i toate planurile se due dracului. 

In aceste momente, caracterul individului din spatele 
monitorului iese la iveala, iar jocul devine extrem de im- 
previzibil (§i foarte placut, daca nu luati jocul prea in se- 
rios, fiindca nu toate pove§tile au final fericit). 0 mai ti¬ 
neti minte pe babuta care §i-a uitat potaia afara §i 
deschide u§a de§i urgia sta la panda ? 

E in fiecare dintre noi. Ving Rhames? E §i el undeva aco- 
lo, ingropat adanc §i poate va ie§i la suprafata cand ne- 
voia o cere. Un tip calculat va incerca sa faca putina ordi- 
ne in acest haos, dar aproape intotdeauna va exista un 
nauc care va anula calitatile liderului §i va duce la pier- 
zanieintreaga echipa. 

Bineinteles, acest final deosebit de trist este conditionat 
de personalitatile celorlalti membri ai echipei. Pentru 
unii conteaza sa termine jocul, altii sunt hotarati sa nu-§i 


lase camarazii in urma. Niciodata nu vei §ti ce se va in- 
tampla, chiar daca joci doar cu prietenii. Daca azi amicul 
tau a murit incercand sa-i crape capul Hunter-ului care 
te calarea, maine poate va incerca doar sa-§i salveze pie- 
lea §i va sari in elicopter fara sa se uite inapoi. 
Credeti-ma, e o experienta care nu poate fi povestita 
fara a-§i pierde din savoare. Exact ca un film cu zombie. 
Cand ti-l poveste§te cineva, iti vine sa-i vari pumnul sub 
nas ca te face sa-ti pierzi vremea cu asemenea prostii, 
dar cand te a§ezi in fata lui cu o punga de floricele, nu te 
mai dezlipe§te nimeni de fotoliu. Nici macar cu ranga. 

Nu ca n-ar fi incercat... 

Ca orice lung-metraj cumsecade, §i„filmele"din 
Left 4 Dead iau na§tere sub bagheta magica a unui regi- 
zor foarte priceput. 

De data aceasta, regizorul este insa§i Al-ul. In modul co- 
operativ, Al-ul schimba muzica in functie de actiune, Al-ul 
spawneaza mon§tri §i plaseaza munitie. De obicei, presta- 
tia„actorilor"influenteaza deciziile Al-ului. 

Daca echipa face mai multe victime decat doi terori§ti 
intr-o gradinita, Al-ul va incerca sa le §tearga zambetele 
de superioritate de pe fata §i va spawn-a din ce in ce mai 
multi zombie. Sau va„uita"sa plaseze munitie §i medi- 
kit-uri.In mai putine cuvinte,„regizorul"da dovada de o 
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inteligenta diabolica §i, mai ales pe Expert, te pocne§te 
peste ego cand nu te-a§tepti, iar legile lui Murphy se 
manifesto in universul Left 4 Dead mai mult ca oriunde. 
Am ceva ore de L4D la activ §i pot spune fara sa exage- 
rez prea mult ca exista atatea variabile (introduse atat 
de Al, cat §i de jucatori) incat fiecare experienta este uni- 
ca. Exista, bineinteles, pericolul sa deveniti ni§te experti 
imuni la„surprizele"Al-ului, insa mi se pare ca momen- 
tul acesta este destul de departe pentru majoritatea 


$i daca totu§i v-ati plictisit de prestatia Al-ului, exista 
modul Versus care, daca-mi permiteti, ridica jocul la un 
nou nivel de„awesomeness"§i-i ofera rejucabilitatea la 
care 99% dintre jocurile de astazi (§i cam 80% dintre jo- 
curile de ieri, daca tot suntem la probability) nici macar 
nu-§i permit sa viseze. 


[Hun tei- Grxxvis] 

Louis; Pipe bomb here! 

*■' [Hvn t&ffi&mihg ! / 

* Boomer Rage!] 


Cokaine 


Versus 

In Hands-on-ul de luna trecuta v-am povestit pe 
larg despre categoriile de infectati §i cum„functioneaza" 


o ’’ 


Cocainaaa, da-te prins! 


dintre ei va fi indeajuns de 
La panda imbecil incat sa te arunce in 
aer langa ACEA ma§ina. 
Sau... sau... sau... sau... 
sau!!!!!!!! Probabil a§ umple 
cateva pagini cu pove§ti... 

Infectatii speciali (cu 
exceptiaTank-ului) sunt ex- 
trem de fragili, deci coordo- 
narea este absolut necesara, 
mai ales ca nu poti alege ti- 
pul de infectat in care te„re- 
incarnezi" Cu alte cuvinte, 
modul Versus e mana ce- 

250 

reasca pentru un griefer 


„cumsecade. 0 echipa bine coordonata ii va scoate din 
minti pe supravietuitori §i, dupa cum §tim, nimic nu este 
mai placut decat sa enervezi necunoscuti pe internet. 
Daca n-ai timp de MMO-uri sau de trolling pe forumuri, 
Left 4 Dead iti poate oferi exact aceea§i senzatie calduta 
de implinire sufleteasca pe care o ai atunci cand aduci un 
forumist (sau pe un nenorocit din Alianta) pe culmile 
disperarii. 

Pauza de efect... 

Haideti sa va vorbesc putin de o chestiune care 
mi-a confirmat inca o data ca oamenii care-au muncit la 
Left 4 Dead sunt ni§te arti§ti ai designului §i cunosc des- 


ei in modul cooperativ. Lectura e obligatorie, deci voi 
economisi putin spatiu in speranta ca ati citit Hands-on-ul 
de cel putin doua ori. In modul versus, patru jucatori fac 
pe supravietuitorii, iar patru intra in pielea infectatilor 
cei speciali (exceptie facand Ze Witch).Trupetii obi§nuiti 
sunt controlati (§i spawn-ati) de AI. Obiectivul echipei 
„nemortilor"e, logic, sa-i impiedice pe supravietuitori sa 
ajungain Safe House. 

Viata unui infectat e deosebit de complexa §i are multe 
aspecte (deja devin obsedat de fraza asta, dar pe cuvant 
ca a§a e). Jucatorii„infectati"i§i pot alege singuri punc- 
tul de spawn (cu mici interdictii, bineinteles). In perioa- 
da„pre-spawn"te poti plimba nestingherit prin peisaj §i, 
cand gase§ti acel loc perfect pentru o ambuscada, faci 
fapta mareata §i te spawn-ezi ca Xerxes la Termopile. 
Acest„mic"amanunt este absolut delicios. 

Nici nu va pot povesti cat de fain e sa urmare§ti un su- 
pravietuitor pierdut de grup, cu un zambet malefic pe 
fata §i frecandu-ti manu§itele de multumire, sa incerci 
sa-i ghice§ti traseul §i sa te spawn-ezi dupa un colt, de 
undeii vei sari in cap. 

Sau, dupa ce i-ati chinuit ca pe hotii de cai, sa le dati lo- 
vitura de gratie chiar in fata Safe House-ului. Sau, ca 
Boomer, sa vomiti pe cei patru supravietuitori, dupa 
care sa te plimbi sfidator prin fata lor in speranta ca unul 
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unde trebuie sa ajungeti. Foarte eficient acest mic artifi- 
ciu. Mi s-au scufundat putin corabiile cand am vazut cati 
kilometri stau Tntre mine §i echipajul de salvare. Eh, n-a 
zis nimeni ca va fi u§or. Ne reculegem putin §i o luam la 
pas printre ruinele intestate cu nemorti. 

Nu jucam prost, am terminat prima harta intr-un timp 
decent, deci am progresat ca economia socialists in ra- 
poartele de partid. Putin mai Tncolo, chiar am prins §i un 
moment de respiro, pe care fiecare dintre noi §i l-a pe- 
trecut cum a gasit de cuviinta. 

Unul ?§i incarca arma, altul incerca s-o bandajeze pe 
Zoey in zona sanilor, eu admiram peisajul. $i cum ma 
balaceam eu in frumusetea morbida a ora§ului parasit, 
am ridicat ochii §i am vazut... spitalul. Mult mai aproape, 
mult mai bine conturat. Reflectoarele luminau cerul, 
imensa firma de neon licarea optimist, mai lipseau corul 
de Tngeri §i raza de lumina. Bai, foarte meseriafi oamenii 
care s-au gandit la fmecheria asta. Bineinteles, cand joci 
campania pentru a zecea oara §i cunofti fiecare coltifor 
al hartii, nu te mai impresioneaza acest„mic"detaliu, dar 
daca ajungi sa joci de zece ori aceeafi campanie, e dar 
ca jocul te-a prins, deci nu mai ai nevoie sa fii 
impresionat. 

Mda, din nou negrul moare primul 


Left 4 Bread 



tul de bine §i §tiu sa profite de mecanismele de baza ale 
psihologiei umane. 

Obiectivul primei„campanii"este sa ajungeti pe acope- 
ri§ul spitalului Mercy. Punctul de plecare este, surpriza, 
tot un acoperif. Daca va uitati, in departare, pe fundal, 
dar totufi scos putin in evidenta, veti observa spitalul 


A sosit timpul 
pentru inca un flash¬ 
back. Nu dinjoc, ci din 
viata reala. Aia in care 
mortii stau cumintei in 
sicria§ele lor conforta- 
bile de lemn §i singurii 
zombie potfi intalniti 
in fata McDonalds-ului 
din Piata Romana. So... 
deoarece n-am trei mai- 
ni §i nici doua guri - cu una sa trag din tigara §i cu cealal- 
ta sa-l injur pe micutul Igor (bai, matchmaking-ul ala ne- 
norocit ma combina doar cu ru§i) care iar a starnit-o pe 
Vrajitoare - am facut o pauza de tigara. 
les pe balcon cu mare grija (wtf!), nu cumva sa fac un 
zgomot care sa atraga un regiment de infectati, aprind 
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tigara §i incerc sa ma relaxez. Exact in acel moment, por- 
ne§te o alarma. Am incremenit ca prostu', cu tigara in 
coltul gurii (daca va spun ca Bill este personajul meu fa- 
vorit, o sa spuneti ca imi bat joc de voi). 

De§i sunt la pamant cu orientarea in timp §i spatiu, in 
cateva secunde - pana cand mi-am dat seama ca sunt 
pe balcon, langa o mu§cata absolut inofensiva - am reu- 
§it sa mapez tot apartamentul §i sa calculez cea mai ra- 
pida ruta pana in bucatarie, unde am cateva cutite §i un 
polonicgreu detot. 

Planurile s-au dus naibii §i am fost tentat sa sar pe geam 
(in valtoarea evenimentelor uitasem ca stau la etajul 
doi) cand sora-mea a navalit val vartej in camera. Asta-i 
Left 4 Dead §i asta se intampla celor care-1 joaca prea 
mult. Restul cuvintelor sunt de prisos... 

■ cioLAN 



Alternativa gratuita la Left 4 Dead. Are zombie, are §i multiplayer. Nu 
prezinta zvacul lui L4D, dar are momentele lui placute fi, cel mai impor¬ 
tant pentru buzunarele voastre, il puteti descarca gratuit de pe Steam 
(cu conditia sa aveti HL2 original). Va urez macel placut! 


www.zombiepanic.org 


BUNE: 

RELE: 

► atmosfera 

> pret cam piperat 

► modul versus 

> n-ar fi stricat mai multecampanii 

> rejucabilitate 

► ZOMBIE!!!!! 

► modul versus nu este disponibil 
pentru toate campaniile 

> sistem de matchmaking defectuos 


CONCLUZIE: 

Left 4 Dead este jocul care ar putea detrona CS-ul. Cel 
mai probabil n-o s-o faca, dar asta nu-l va impiedica 
sa primeasca premiul pentru cel mai bun multiplayer 
al anului 2008. 

aJ Na, ca am stricat surpriza. 
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D e departe, FPS-urile sunt cele mai populare jo- 
curi in ziua de azi, acestea fiind baza atat pen- 
tru competitiile pro, cat §i pentru viata de zi 
cu zi a gamerului casual. Reteta unui FPS bun este sim- 
pla: arme multe, inamici cat incape, locatii cat mai varia¬ 
te, neliniaritate, gameplay fara cusur, muzica buna §i, 
daca se poate, gagici. Pacat totu§i ca reteta a fost pier- 
duta acum mult timp, iar FPS-urile bune Tntarzie sa apa- 
ra, locul lor fiind luat de productia de duzina. 

Ca sa nu va chinui, va spun de la Tnceput ca 
Legendary The Box nu este jocul acela pe care-1 vedeam 
in trailer-e de prezentare. Nu va va stoarce ultimul strop 
de adrenalina, nu va va rapi nopti §i zile §i in niciun caz 
nu va va create respectul de sine. 

Nu este uber fps-ul, nu va va da pe spate cu o poveste 
lucrata in cel mai mic detaliu, dar... are arme, muzica 
buna §i came de tun cat incape. 

Not so Legendary 

Ca orice alta tentativa a jocurilor de a-§i baga coa- 
da prin mitologie, Legendary se incumeta sa ne prezinte 
o versiune putin schimbata a unei istorioare venite de la 
greci. Este vorba despre Cutia Pandorei... despre care 
puteti afla mai multe pe Wiki sau la orele de istorie. In 
Legendary, fata de versiunea normala, din cutie nu ies 


lumini colorate care imbolnavesc §i innebunesc lumea, 
ci avem parte de tot felul de mon§tri, de la grifoni pana 
la krakken §i varcolaci. 

Un anume Deckard este angajat de catre o societa- 
te secreta sa deschida Cutia. Cum hotii profesioni§ti nu 
prea tree pe la §coala, acesta nu $tie ce se afla in cutie §i 
va da drumul tuturor orataniilor. Lumea este cuprinsa de 
un haos total, iar oamenii devin meniu pentru creaturile 
lui Zeus. Cum era de a§teptat, nimeni nu vrea sa faca rau 
fara vreun scop anume, a§a ca organizatia secreta are in 
plan controlarea acestor creaturi. Insa, unde exista pute- 
re, trebuie sa existe §i un conflict, iar in joc i§i va face apa- 
ritia §i o a doua factiune. Nu are rost sa deta- 
liez povestea pentru ca oricum nu este cine 
§tie ce. Nu exista intorsaturi dramatice de si- 
tuatie, momente memorabile sau personaje 
de care sa te ata§ezi.Totul este... steril. Daca 
primele minute de joaca va vor da impresia 
unui joc bunicel, cel putin la capitolul poves¬ 
te, cu timpul aceasta se dezumfla, iar voi veti 
face la fel. 

Deja-vu 

Acum cateva luni bune, mai exact prin 
martie, Spark Unlimited, developerul aces- 


tui joc, lansa un alt FPS numitTurning Point Fall of 
Liberty. Pentru cei care au toate simturile in functiune, la 
acea vremeTurning Point era unui dintre cei mai hido§i 
copii ai lui Unreal Engine 3, motorul pe care era 
construit. 

Ei bine, urmand regula de copy paste impusa de unele 
companii mai mari, Spark a decis ca e mai bine sa aduci 
aceea§i platforma, cu mici modificari, decat sa-ti ver§i 
sudoarea muncind efectiv la ceva. Inainte sa-mi sariti in 
cap, vin cu exemplele. 

UE3 s-a dovedit a fi un motor foarte potent, numa- 
rul mare de licentieri dovedind asta. L-am vazut in actiu- 




ne in multe jocuri, iar in unele pur §i simplu ne-a incan- 
tat cu cea mai buna grafica. Primul exemplu care-mi 
vine in minte este Bioshock care, trecand peste povestea 
fantastica sau alte elemente, era impachetat in cel mai 
frumos mod cu acest UE3. Bioshock a fost lansat anul 
trecut, Turning Point §i Legendary anul acesta, timp sufi- 
cient pentru ca hardware-ul sa avanseze. Ei bine, daca 
nu ati jucat nimic de la Spark, veti avea un §oc major 
atunci cand §i daca o veti face. Ambele jocuri ne prezin- 
ta un UE3 handicapat, ale carui membre au fost ampu¬ 
tate de dragul de a manui bisturiul.Texturile de o calita- 
te oribila, modelarea ramasa in pom, animatiile care-§i 
au locul intr-un alt univers paralel §i multe alte elemente 
m-au facut sa dezinstalezTurning Point dupa cateva mi¬ 
nute de joaca. Avantajul lui Legendary insa este ca are §i 
cateva sclipiri. Cam tot ce se afla la 10 metri deasupra 
solului arata bine, cu toate ca acest lucru este datorat 
inecarii in blur, o tehnica atat de indragita de toti. 
Momentul in care Dekard iese pentru prima oara din 
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Mmm...Sexy!!! 


Latra, jigodie! Latra! 
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muzeu este realizat foarte bine. Indin sa cred ca aici s-a 
scurs tot talentul developerului. Grifonii care zboara de 
colo-colo, inffacand oameni, giganti de metal, formati 
din mafinile distruse, §i unde de §oc ce distrug totul in 
cale, prezentate in slow motion, toate te fac sa crezi ca ai 
in fata un joc de zile mari. Pacat ca nu este a§a. 

Parca facut in ciuda jucatorilor, jocul duce lipsa de 
orice urma de neliniaritate. Pilonii muzeului cad exact in 
a§afel incat sa creezeun 
singur culoar, diferitii pe- 
reti care pot fi distrufi cad 
doar la momentul oportun 
§i doar pentru a crea un 
culoar unic, monftrii pot fi 
omorati intr-un singur 
mod, iar partea de tactica 
nu a avut bunavointa sa 
treaca §i pe la Spark. 

Pentru primajumata- 
tea joculuiam crezutca, 
atunci cand vine vorba de 

arina pe care am folosit-o 

chiar §i spre sfar§it. Nu am un feti§ pentru astfel de arme, 
dar s-a dovedit a fi mult mai eficienta decat o mitraliera, 
de unde §i senzatia de gluma. Monftrii trebuie omorati 
in diferite moduri, varcolacii spre exemplu trebuie mai 
intai dezechilibrati §i apoi decapitati. Aceftia pot fi dati 
jos din trei lovituri de topor, induzand §i decapitarea. De 
cealalta parte, daca aveti in mana o mitraliera, fansele 
ca un varcolac sa treaca pe lumea cealalta din cel mult 
jumatate de incarcator sunt foarte mici. Adaug aici §i di- 
feritele bug-uri care apar la folosirea armei §i s-ar putea 
sa va treziti ca trageti degeaba in capul acestuia. 

Momentele plictisitoare sunt totufi intrerupte de 
luptele cu mini-bo§i care, chiar daca sunt distractive, 
tind sa devina frustrante. Va veti lupta cu varcolaci alfa, 
minotauri fi chiar un krakken. Slava Domnului de ani¬ 
mus pentru ca, la cum se mifca personajul, fara aceasta 
optiune a§ fi fost mort de foarte multe ori. Mergand pe 


ideea„daca grifonii zboa¬ 
ra, nu exista medpackuri' 
jucatorul se va putea vin- 
deca folosind seva inami- 
cilor, animus power. 
Odata ce ai doborat un 
prieten de-al Pandorei, 
acesta va lasa in urmao 


irosi spatiul revistei avand in vedere ca nu e cu nimic 
special fata de o partida de freecell. Pacat de muzica fai- 
na creata pentru joc, probabil singurul element care me- 
rita sa fie pus intr-un project mai decent. A§adar, daca 
vreti un joc bunicel, care sa va tina lipiti de monitor ceva 
timp, incercati altceva. Daca ati ramasin pana dejocuri, 
vreti sa omorati animalute pa§nice §i sa aflati ce-i cu 
aceasta Cutie a Pandorei, Legendary va a§teapta. 

Serviti-I cu o lingurita de sare. 


Discordless 


cantitate, mai mica sau mai mare, de animus ce poate fi 
folosita pentru trei chestii. In primul rand, o poti folosi 
pentru a te vindeca. AI doilea mod este cel de Flit, cu 
ajutorul unui double tap pe F, default, personajul dez- 
lantuind o unda de soc ce dezechilibreaza inamicii. 
Ultimul mod este cel de control. Din loc in loc, mai exact 
unde a vrut producatorul, veti gasi cateva animus ma¬ 
chines care, odata incarcate cu forta proprie, dau un mic 
avantaj tactic, creaturile luptand de partea ta pana la 
moarte sau pana candjucaria ramanefara putere. 


Grafica buna, control placut, o poveste mai decenta §i kilograme de ina¬ 
mici pu§i la dispozitie. Perfect pentru relaxare, indiferent ca sunteti un 
asasin in cautarea tintei sau aveti chef de o plimbare prin savana la va- 
nat de... valize cu diamante. 


Veti mai avea parte §i de lupte cu membri ai factiu- 
nii adverse, de altfel destul de plictisitoare, §i din cand in 
cand de cate o secventa de semi-quick-action, in care va 
trebui sa va feriti de cate ceva. Are §i multiplayer, insa a§ 
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> luptele cu bo§i 

> muzica buna 


> linear 101% 

> putine plusuri:) 

> grafica slaba 

> insipid, incolor, inodor 


Un copy-paste din Turning Point facut cu acelafi dez- 
interes prezent fi in Call of Duty: Finest Hour. Amuzant 
pentru inceput, dragut pentru luptele cu bofii, dar jal- 
nicin rest. Sa nu uitam de cerintele de sistem a la 
Crysis 3. Macar de-a$ fi avut optiunea sa export 
muzica pentru un minesweeper. 


Gen FPS Producator Spark Unlimited Distribuitor Atari Ofertant Atari 
ON-LINE www.legendarythegame.com 

CERINTE MINISVt&Procesor Pentium D 2.6 GHz / AMD Athlon X2 3800+ 
Memorie 2GB RAM Accelerare 3D GeForce 7600 / Radeon HD 3850 
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Welcome to where time stands still 
no one leaves and no one will 
Welcome Home (Sanitarium) 


A stfel se contureaza cel de-al cincilea (de iure) 
titlu al seriei Silent Hill, a carui poveste se in- 
trepatrunde cu versurile celebrei piese 
Metallica mai adanc decat ar parea la o prima 
contemplare. 

Primul episod din foiletonul horror japonez a in- 
semnat foarte mult pentru evolutia acestui gen de jo- 
curi video, in special prin faptul ca a venit cu o viziune 
diferita, originala §i mult mai profunda fata de Resident 
Evil - titlu bun la vremea lui, insa care nu deborda prin " 
autenticitatea pove§tii sau prin inovatie. SHI va ramane 
intotdeauna o referinta, impunandu-se prin povestea 
plina de profunzime, excelentele tehnici de reprezenta- 
re vizuala §i auditiva a dramei personajelor, micile im- 
provizatii de gameplay care au devenit simboluri ale se¬ 
riei (lanterna §i radioul), implicatiile psihonogice §i 
designul deosebit al creaturilor ce bantuie strazile ce- 
toase ale a§ezarii turistice numite Silent Hill. Din punctul 
meu de vedere, cu toate neajunsurile pe care i le-a§ pu- 
tea nascoci, seria Silent Hill (§i in special SH2, cel mai 
bun joc din serie pana acum) ofera o experienta de joc 
mult mai inteligenta, interesanta §i mai reu§ita decat 
concurentul principal, Resident Evil, care s-a transformat 
in timp, dintr-un survival horror fainut, in care mardeai 
cu non§alanta strigoi §i rezolvai puzzle-uri mai mult sau 
mai putin inteligente pe fondul unei pove§ti conspirati- 
oniste destul de di§eice, intr-un horrorfest comercial c 



doi lei, lipsit de sare §i piper, care nu solicita nici cel mai 
mic efort intelectual §i nu are absolut nimic interesant 
de spus sau de aratat. 

In alta ordine de idei, Homecoming a fost pasat 
studioului american Double Helix, proaspat rezultat din 
fuziunea Shiny Entertainment cu The Collective §i avand 
in dotare oameni destul de experimental, care au lucrat 
la numeroase titluri comerciale (jocuri din seriile Indiana 
Jones, Star Wars etc.). Este unul din putinele cazuri de 
outsourcing"de la est spre vest... Ce ne intereseaza 
mai mult este ca viziunea a suferit in consecinta anumi- 
te schimbari... nu neaparatin rau. Pentru ceea ce urmea- 
za, va sugerez sa parcurgeti intai articolul special Silent 
Hill semnat de tovara§u'Malldluke RwwKp*eferabil §i ce¬ 
leb lW'Uuuu,d^ I una trecuta §i respectiv acum trei nu- 
mere), fiindca nu voi starui prea mult in problemele de 
simbolistica §i trimiterile pe care domnia sa le-a tocat 
deja pana la os. 


Home, Sweet... Mother of All 
That's Good and Pure!!! 

Povestea incepe cu... Jacob's Ladder. Scena despre 
care v-a povestit Mandrake, in care personajul este plim- 
bat pe targa prin ceea ce incepe ca un spital decrepit §i 
insalubru §i §e trgmsforma treptat intr-u^ abator uman.. 

* ^Hca introduce nu bate seia^Ttfa sic 
lara din film, insa reu§e|te saS«5f^ 
jucatorul in atmosfera §i sa-l prec 
pentru a intra in piel^^acienmlui irTca- 








De ce Bocanila? De ceeeee?!!!« 


itar- 

m;, i ujiui *wniLai r i ai ul^i trimis la vatra, 
incepe explorarea spitalului-abator. Nici 
nu iese bine din sala de operatie, ca da 
nas in nas cu fratele sau mai mic, Josh, 
aflat in spatele unui grilaj - incuiat, desi- 
gur! Imediat ce procura codul §i descuie 
electronic drumul, Alex este lovit sub 


Centura de Complexul Silent Hill, adica in loc sa stea cu- 
minte de vorba, pramatia minora o ia la goana pe con¬ 
dor, trantind o u§a in spatele lui §i lasand doar un desen 
misterios. In scurt timp, realitatea sumbra cedeaza in 
fata unei alte dimensiuni, mult mai sinistre §i devine 
limpede ca ceea ce jucati este co§marul protagonistului. 
Trezirea din vis il gase§te pe Alex intr-o cabina de tir (la 
volanul caruia fanii seriei vor recunoa§te un personaj din 
trecut) ce se indreapta spre Sheperd's Glen, locul de ba§- 
tina al soldatului - total intamplator, marginit de lacul 
Toluca §i taman„peste iaz"de Silent Hill. Odata ajunsin 
ora§el, Sheperd constata ca locul este acoperit de o cea- 
ta densa §i pare pustiu, la fel ca §i casa lui natala. 
Temerile in legatura cu micutul i se adeveresc la strania 
reintalnire cu mama lui, intr-o stare de legumificare 
avansata, de la care afla ca Josh intr-adevar disparuse, 
ca §i tatal sau, plecatin cautarea odraslei. Astfel, jucato¬ 
rul porne§te pe urmele rudelor sale volatile §i totodata, 
fara sa §tie, in cautarea adevarului sumbru despre origi- 
nile ora§ului, despre legatura acestuia cu Silent Hill §i in 
ultima instanta, despre propria sa persoana. Aici ma voi 
opri din relatare, fiindca cea mai mare parte a farmecu- 
lui unui titlu Silent Hill il constituie povestea, pe care va 
indemn s-o aflati singuri, chiar daca de aceasta data nu 
este la fel de inspirata cum ne-a obi§nuit seria. 


Changes, changes 

Am fost foarte surprins sa constat ca, in sfar§it, 
Silent Hill a devenit complet tridimensional, iar camere- 
le fixe §i controlul tamp cu orientare in jurul axei perso- 
najului sau in functie de camera sunt de domeniul tre- 
cutului. Portarea pe PC a fost facuta destul de atent, in 
9 consectnta'jocul arata bine, suna bine, se mi§ca fluent §i 
* A m ^c^/^ r m^i modeste (totu§i are cerinte cam 

? oferynVhimb) §i mai ales - lume, lume 
H*bif prin tastatura §i mouse, iar ga- 
j varianta PC a devenit - in sfar^it - din 
r ate o simpla optiune, jocul ruland in mare parte 

ca un 3rd person action. Ce-i drept, pentru anumite acti- 

~ 

uni contextual, SH5 solicita un clickfest de zile mari: de 
pilda, ca sa ma eliberez de pe targa, a trebuit sa dau 
vreo cin§pe clicuri succesive rapide,„ca a§a vrea jocul". 
Enervant, dar suportabil, fiindca astfel de situatii nu sunt 
foarte dese.In rest, controlul este destul de precis §i 
bine gandit - chiar cel mai bun sistem de control din 
toata seria, indraznesc sa spun, reflectand o portare de 
buna calitate pe PC. 
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Partea 3rd person se desfa§oara fara nicio proble¬ 
ms, iar lupta a devenit mai simpla, multumita pregatirii 
militare de care se bucura noul erou, foarte versat in fo- 
losirea cutitelor §i rangilor, dar §i in miluirea dihaniilor cu 
armele de foe. Astfel, Alex are doua tipuri de atacuri, 




Tatal inginer, mama calugarita...uite ce-a ie§it! 


va spun ca, in general, vietatile pe care le veti intalni au 
un design original §i sunt mult mai convingatoare decat 
pana acum, se mi§ca mai natural in raport cu anatomia 
lor §i au o viteza de atac decenta. Mai mult, bo§ii sunt 
bestiali la propriu §i la figurat, cei mai reu§iti din toata 
seria, iar luptele cu ei vor face deliciul multora (§tiu, Cap 
de Piramida e„tata lor"- ei bine, nu va va ocoli nici in 
acest titlu, doar nu credeati ca producatorii ar fi ratat 
ocazia de a va pune fata in fata cu el §i apropos, are un 
design nou, inspirat partial de film §i poarta o... palarie 
noua). Oricare ar fi cazul tau, jocul merita parcurs, in 
special daca e§ti fan al seriei, pentru a mai descoperi noi 
fatete ale universului SH. 


D-ale gospodariei 


unul rapid §i altul puternic (pe al doilea il puteti incarca 
daca mentineti apasat mai mult timp butonul de atac 
secundar), care pot fi inlantuite in combo-uri nimicitoa- 
re. Mai mult, Sheperd §tie §i o serie de mi§cari de evitare, 
care activate la timp ofera §ansa unui contraatac sanatos 
§i intorc balanta in favoarea sa. La fel §i cu tintitul, unde 
SH a imprumutat cu nesimtire perspectiva de peste 
umar din Resident Evil, iar lucrurile functioneaza de mi- 
nune. Ce-i drept, abilitatea lui Alex de a lupta ca un sol- 
dat adevarat este contrabalansata de eficienta sporita a 
mon§trilor, capabili de ni§te nazdravanii nemaivazute in 


titlurile anterioare. Chiar §i a§a, impersonarea unui lup- 
tator priceput elimina din ecuatie panica provocata de 
intalnirea mon§trilor cu personajele anterioare, complet 
inocente intr-ale armelor §i cu o tinta deosebit de proas- 
ta.Totu§i, sistemul de lupta ramane savuros §i pot spune 
ca a fost bine realizat. Unii il vor aprecia, ca §i mine (eu 
unui am considerat dintotdeauna luptele din Silent Hill 
mici obstacole enervante in calea pove§tii §i a puzzle- 
urilor, deci ma bucur ca pot rapune fauna locala cu mai 
putina bataie de cap), altii se vor plange ca Alex poate fi 
atat de eficient incat nu-i mai sperie mon§trii.Trebuie sa 


Paradoxul este ca, in timp ce povestea vine in 
completarea tabloului pictat de titlurile anterioare, poa¬ 
te fi totodata o experienta de sine statatoare §i nu nece- 
sita... ahem, experienta in domeniu. Asta se vede foarte 
bine din felul in care sunt dozati inamicii §i puzzle-urile, 
pentru o buna bucata de timp confruntarile §i ghicitorile 
fiind foarte u§oare, parca introductive. Veteranii vor fi iri- 
tati din cauza asta, insa va spun ca merita sa treceti pes¬ 
te prima portiune (destul de lunga), fiindca dificultatea 
§i diversitatea tuturor aspectelor de gameplay cresc pe 
parcurs pana la un nivel acceptabil §i chiar bun. 

Jocul folose§te motorul de simulare fizica Havok. 

Asta se traduce prin tot felul de obiecte mobile §i o serie 
de puzzle-uri bazate pe acesta (nimic insa la nivelul ce- 
lor din Half-Life 2). Dozajul de fizica este bun, dar, din 
pacate, nu ofera nimic foarte spectaculos. Personal, am 
convingerea ca majoritatea locurilor in care este folosit 
puteau fi realizate §i fara ajutorul acestuia, prin scriptare, 
mai ales in cazul unui joc de acest gen. Sa fi fost admi¬ 
nistrator §i mare tortionar al echipei, le-a§ fi dat peste 
bot cu factura pentru licenta Havok, intrebandu-i pe ce 
anume am dat banii. 

Grafica, pe de alta parte, fara a fi deosebit de bo- 
gata §i detaliata, i§i face treaba. Nimic„Next-gen"§i in 
orice caz, lasa destul loc pentru imbunatatiri.Totu§i, este 
un pas in fata de la Silent Hill 4 §i reu§e§te sa creeze ten- 
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siune, pe alocuri spaima, in stilul caracteristic pentru se¬ 
ne. Singura obiectie functional este ca lanterna are o 
bataie mult prea scurta fi de multe ori mai mult m-a in- 
curcat in gasirea obiectelor utilizabile din joc decat m-a 
infiorat in confruntarile cu monftrii. E pe-aproape, dar 
n-au nimerit-o. Cu ceata din mediile exterioare ii inteleg, 
pana la urma este un trademark SH, cu toate ca mi se 
pare prea densa §i contribuie la o reprezentare generala 
oricum destul de gri a mediului, care de la un punct in- 
colo instaureaza o nedorita monotonie. Per total, aspec- 
tul jocului nu m-a dat pe spate cu nimic, insa nici nu m-a 
deranjat, nu au existat stangacii care sa ma scoata dintr- 
ale jocului fi nici nu m-a obosit. Sunetul este, ca de obi- 
cei, foarte bun, cu ambientul bine pus la punct, aceeafi 
muzica perfecta pentru stilul SH fi cu voci in general 
convingatoare (chiar daca dialogul in sine este sec fi ne- 
inspirat pe alocuri). 


Ziceti, bai, din suflet! 


§i totufi, atmosfera nu m-a prins in mod deosebit. 
Pe de o parte, am senzatia ca le-am vazut pe toate in 
primele trei jocuri din serie, pe de alta parte, mult mai 
grav, nu am putut simpatiza catufi de putin cu persona- 
jul. Logic, prefer o tipa nevrotica, frumufica, neajutorata 
fi toate cele. Merge fi un tip, insa Alex Sheperd este 
mult prea cool pentru Silent Hill fi pare mai degraba 
desprins dintr-un Max Payne. Ok, exagerez, are fi el mo- 
mentele lui bune. Cert este ca producatorii nu fi-au dat 
suficient de mult silinta sa ma faca sa ma implic voluntar 
in drama protagonistului, iar personajele nu sunt atat 
de charismatice pe cat ar trebui sa 
fie intr-un astfel de joc. La acest 
capitol, cel mai bine sta 
^ i Mama-Sheperd, 

insa nu e nici pe 
departe destul 
pentru sensibili- 
zareajucatorului 
intru imersiune 
completa. 
Defi simbo- 
lurile seriei 
(carucioare cu 
rotile, manechine 
fialte cele) suntpla- 
sate mult mai natural 
fi logic decat-din pu- 
tul gandirii - in SH3 
(care mirosea deja a 
kitsch caldut fi co- 
mod), acestea nu 
(mai) sunt suficien- 
te pentru crearea 
unei tensiuni au- 
tentice §i insufla- 
rea unei nesigu- 
rante perpetue 
cu evadari in 
groaza. In plus, 
perspectiva nu 
ajuta deloc. 
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Instalatorul a incercat sa-l jecmaneasca. Voi ce-ati fi facut? 


Producatorii a§tia se 
pare ca nu pricep nicicum 
ca un joc horror autentic 
(deci exdudem gorefest- 
urile fi spookshow-urile) 
nuse face altfel decat la 
persoana intaia.Trebuie 
ca jucatorul sa poate per- 
cepe mediul prin simturile 
protagonistului, sa fie in- 
gradit de limitarile eroului 
fara ca acest lucru sa i se 




para nenatural, in ultima instanta este nevoie de trucuri 
inteligente pentru a transfera starea de spirit fi emotia 
dincolo de monitor. Exemplul perfect este Call of 
Cthulhu, a carui portiune de inceput (fi nu numai) a reu- 
fit sa bage groaza-n mine, cu toate ca nu m-am confrun- 
tat cu monftri fi cadavre dezmembrate, ci doar cu un 
orafel dominat de o atmosfera apasatoare, excelent rea- 
lizata fi cu o serie de personaje absolut sinistre.Trucurile 
la care s-a apelat acolo indue tensiune fi informeaza 
permanent in privinta sanatatii mintale fubrede a per- 
sonajului principal, iar asta se transmite intr-un mod ge¬ 
nial f i la jucator.Totufi, sa nu va imaginati despre Call of 
Cthulhu ca ar fi un joc perfect. Pe langa portarea slaba 
pe PC (facuta, se zvone§te, de catre un singur om), §i 
acolo exista o multime de probleme. Insa componenta 
horror bate orice am vazut vreodata in jocuri video (in 
afara de Undying), lucru explicabil daca ne gandim ca 
sursa de inspiratie este opera lui H.P. Lovecraft. 


Inca un Silent Hill §i cam atat 

Ce mi-a§ dori ar fi ca producatorii de jocuri horror 
sa-§i dea seama ca groaza autentica §i apasatoare n-are 
nimic de-a face cu mon§trii, kilograme de sange §i dez- 
membrari, ci apare la omul consent §i atent, in situatii 
pe langa care trecem impasibili zi de zi, fara sa le vedem 
esenta. De la Double Helix (care au facut o treaba de- 
centa avand in vedere ca este primul titlu din serie la 
care lucreaza §i presupunand ca le va intra pe mana §i 
urmatorul) vreau mai mult discernamant §i traire, lepa- 
darea de simbolurile dasice Silent Hill - care §i-au pier- 
dut mult din forta §i semnificatie prin utilizarea lor exce- 
siva §i gratuita in multe momente ale seriei - §i o 
abordare proaspata §i curajoasa a problemei, cu accent 
pe atmosfera §i puzzle-uri in detrimentul actiunii. Vreau 
o poveste proaspata §i verosimila, rupta de Silent Hill, cu 
radacini mai degraba in psihologie decat in religie, fiind- 
ca perspectiva altor titluri imbibate cu ocultism de 
mana a doua, care sa completeze un tablou nu foarte 
reu§it al comunitatilor din jurul lacului Toluca ma face sa 
nu mai vreau Silent Hill. 

Per total, Homecoming este un titlu destul de reu- 
§it. Calitativ, nu se compara cu SH2 la vremea lui, fata de 
SH3 sta mai bine cu logica §i functionalitatea, insa art-ul 
este ceva mai slab calitativ, insa mai coerent ideatic §i in 
sfar§it, fata de SH4 reprezinta un real progres. E timpul 
insa ca seria sa inceteze definitiv sau sa fie deturnata din 
evolutia cantitativa §i nu prea calitativa. Fanii SH ar tre¬ 
bui sa-l joace, in timp ce neinitiatii ar face mai bine sa 
butoneze SH2 sau sa urmareasca filmul omonim. In ori¬ 


ce caz, daca va apucati de el, terminati-l de mai multe 
ori, pentru a vedea cele cinci finaluri diferite (deciziile 
din anumite momente importante dau finalul, alaturi de 
comportamentul general al jucatorului §i nu toate fina- 
lurile sunt accesibile la prima parcurgere, in buna tradi- 
tie SH) §i fiindca, odata ce veti §ti povestea, veti observa 
multe lucruri care initial v-au scapat. Groaza e mai 
groaznica la rejucare! 


■ Caleb 





CALL OF CTHULHU: DARK CORNERS OF THE EARTH 


Jocul asta mi-a dat pur |i simplu o stare de paranoia §i mi-a trebuit o vre- 
me sa-mi revin. Este mult mai horror decat oricare dintre titlurile Silent 
Hill, are o baza solida construita pe nuvelele horror lovecraftiene §i gene- 
reaza o atmosfera de neuitat. In momentele bune este CEL MAI BUN JOC 
HORROR, in momentele mai proaste, generate de bug-uri, calitatea slaba 
a portarii sau dificultatea necrutatoare, iti vine sa spargi monitorul cu 
tastatura.V-am prevenit! 
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BUNE: 

RELE: 

> grafica imbunatatita 

t puncte de salvare mult prea 

► nu mai face uz gratuit fi excesiv 

rare fi distribuite neuniform (ar 

de simbolurile fi stereotipurile 

fi cazul sa dispara in favoarea 

seriei 

salvarilor normale) 

> control bun din tastatura fi 

> personaj principal usora(nti) 

mouse 

patiefi atmosfera cam plata 


CONCLUZIE: 



Pentru un prim contact cu seria SH, Double Helix au 
facut o treaba destul de buna. Totufi, in timp ce grafi- 
ca, sunetul fi povestea sunt in general bine realizate 
fi interesante, lipsesc inovatia curajoasa, semnificati- 
va fi trucurile care sa te faca sa te implici in poveste, 
mai ales ca personajele nu sunt deosebit de convin^ 
gatoare fi charismatice. Merita jucat, 
dar nici Homecoming nu este nici pe 
departe mai bun decat Silent Hill 2. 
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Unsprezece milioane de oameni il declara cel mai bun 


C um in mod sigur nu ai trait pana acum in beci, 
legat cu un lant de un piron §i hranit printr-un 
gemulet, trebuie sa fi auzit de World of 
Warcraft. Unjocdevenitde multfenomen international, 
mijloc de trai pentru unii §i stil de viata pentru altii, 

WoW este de departe jocul cel mai jucat din istoria jocu- 
rilor pe calculator. Aniversand anul acesta la sfar^itul lui 
noiembrie patru ani de existenta, cel mai cunoscut §i ju¬ 
cat MMO al vremurilor face furori in randul adeptilor sai 
§i nu numai. Blizzard, in imensa sa intelepciune, a reali- 
zat ca l-a prins pe Dumnezeu de picior acum patru ani §i 
nu vrea sa ii dea drumul pana cand nu II va convinge sa 


mai scoata un nou set de porunci, unsprezece la numar, deoarece nimeni nu prea dadea mare importanta pe 

dintre care prima sa fie: Joaca World of Warcraft §i nu lua atunci succesului unui joc ce necesita o legatura con- 

cuvantul lui Arthas in desert! Credeti-ma, nu suntem de- stanta la internet §i o piata lunara. Evident, asemenea 

parte de acel moment. proiecte existau deja pe piata, dar nu aveau o foarte 

mare atractie la public §i nu mergeau prea bine. Dar cei 
de la Blizzard §tiau ei ce §tiau. Au inteles ca China poate 
deveni o pepiniera de gold farmeri, americanul imbui- 
bat cu hamburgeri un client 20/24 de ore, iar europea- 
Acum patru ani de zile, Blizzard scotea pe piata un nul un strateg desavar§it. $i au dat lovitura. Au scos pe 

MMORPG al carui univers era bazat pe un alt joc ultracu- piata un joc in care fiecare om avea posibilitatea de a se 

noscut de-al lor, §i anume Warcraft. Hype-ul din spatele identifica cu o rasa §i o clasa proprie §i personala, cu 

acelui joc a luat o gramada de lume prin surprindere, care apoi pleca la cules de floricele, minereu, piei de ani- 

male, pe§te, titluri, onoare, kill-uri §i, nu in ultimul rand, 
epic loot. Dupa o aventura mai mult solo ce se intindea 
pret de §aizeci de niveluri mari §i late, lumea ajungea la 
nivelul maxim, unde se poate spune ca incepea jocul cu 

r adevarat.Tot acel drum de la nivelul initial la cel final era 

un chin pentru jucatorul de rand §i foarte mare parte 
dintre ei au fost pierduti pe acest drum pentru Blizzard. 
Un sistem de questing destul de ciudatel, intr-o lume gi- 
gantica §i fara niciun fel de mod de a te orienta in func- 
tie de obiectivele pe care le aveai de indeplinit. 

a y, r ^ \ Gauri mari intre niveluri, neacoperite de quest-uri §i care 

trebuiau umplute cu grinding nenorocit, omorand vre- 
me indelungata aceia§i mon§tri una-ntruna. Unde mai 
pui ca recompensele primite odata cu finalizarea lor 

■57 ^ j '« 

erau de doi lei. Apoi ajungeai la nivelul maxim, unde lu¬ 
mea se impartea in doua. Elita ce se ocupa de pve, elimi- 
nand treptat fiecare boss din joc, apoi avandu-i la sta- 
diul de farm, §i cei care nu mai aveau nimic de facut, 
limitandu-se la pvp. 

■ * Odata cu aparitia lui The Burning Crusade, Blizzard 

a ridicat §tafeta mult mai sus. Nu a modificat nimic din 
jocul original, dar a adaugat un continent nou §i a repa- 
rat multe dintre problemele pe care le avea jocul initial. 
Cre§terea in nivel a devenit mult mai interesanta §i mai 


Mica, mica istorie 
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un joc care este deja vechi de patru ani, WoW este feno- 
menal de proaspat. De§i comparat cu restul jocurilor de 
pe piata ai spune ca ar trebui sa fie acoperit cu praf §i cu 
panze de paianjen pe la colturi, reu§e§te sa i§i spulbere 
competitia de departe. 

Elementul initial cu care ar putea fi combatut jocul 
ar fi engine-ul vechi, ce nu ar fi in stare sa ofere o experi- 
enta asemanatoare cu cele ale competitoarelor sale ca 
Age of Conan (sa-i fie tarana u§oara, chiar am crezut in 
el), Warhammer Online sau The Lord of the Rings. 

Odata cu lansarea lui Wrath of the Lich King, Blizzard a 
adus modificari importante modului de prezentare a jo- 
cului. Pe langa calitatea incredibila a designului de nivel, 
engine-ul este acum capabil de iluminari §i umbre ce 
dau o alura proaspata noului continent §i noilo 
itori ai acestuia. Draw distance-ul marit nu iti m 
limiteaza vederea, iar setea de aventura nu 
va fi niciodata potolita, deoarece vei 
vedea tot mai mult §i vei vrea 
tot mai mult. 

Dar 


ce face 


tot farmecul artistic al jocului sunt peisajele §i persona- 
jele ce te inconjoara. Vei fi surprins constant de lucruri 
noi §i nemaivazute, care te vor face sa iti pleci fruntea in 
fata celor de a Blizzard. Este fenomenal cat de mult au 
putut sa se maturizeze de la lansarea jocului de acum 
patru ani. $i ce te va surprinde foarte placut nu vor fi 
doar frumusetile ce te inconjoara, aurora boreala ce iti 
lumineaza drumul, multimile de mon§tri ce incearca sa 
iti intunece vederea pentru intotdeauna, ci acea atinge- 
re fina, caracteristica marilor arti§ti. Acel curaj pe care 
doar cei extraordinari de siguri pe ei il au, de a incerca §i 
altceva. Astfel ca pe langa elementele pure 
de fantasy, vei vedea pe alocuri mici 
oaze de punk §i electro, desprinse 
din filmele postapocaliptice. 
Dardupa cum este nor¬ 
mal, nu aurora boreala, nu lu- 
minitele de pe scuturi, nu caii 
ce-ti fornaie salbatic in frau 
sunt ceea ce fac acest expan¬ 
sion sa-§i pastrezedientii §i 
banii pe care competitorii 
incercau atat de mult sa-i 
sufle. 


Ci in- 
treaga atmo- 
sfera §i tot conti- 
nutul nou pus la bataie. 
Blizzard §tie sa asculte §i in- 
vata din gre§elile sale §i ale altora. 
Blizzard este ca Zeus deasupra zeilor ma- 
runti §i le indepline§te dorintele copiilor ca un 
Mo§ Craciun con§tiincios. Lumea se plangea de 
quest-urile plicticoase, Blizzard le-a schimbat. 
Lumea se plangea de dasele ignorate, Blizzard 
le-a schimbat. Lumea se plangea de instantele 
prea grele pentru mase, Blizzard le-a schimbat. 
Lumea se plangea de lipsa unei clase noi, Blizzard 
i-a dat una noua. 


logica. Recompensele primite in urma terminarii lor 
chiar puteau fi folosite de catre jucatori §i nu erau van- 
dute imediat. Problemele de la finalul jocului insa au ra- 
mas. Foarte putini dintre cei unsprezece milioane de ju¬ 
catori ajungeau sa vada intreg continutul jocului. 
Intr-adevar, s-a renuntat la raidurile de patruzeci de oa- 
meni, limitandu-se la douazeci §i cinci, dar dedicarea de 
care trebuia sa dai dovada era crancena. 

5i nu foarte multa lume dorea sau putea sa ofere un nu- 
mar infernal de ore pentru a face macar quest-urile ne- 
cesare doar pentru a intra intr-un dungeon. Ca sa nu 
mai vorbesc despre §ase, §apte ore incontinuu in care 
trebuia sa stai in fata monitorului. Peste toate acestea, 
colac peste pupaza veneau §i un numar infinit de facti- 
uni carora trebuia sa le speli rufele murdare pentru a pu¬ 
tea beneficia de aportul lor sub forma de enchant-uri 
sau §tiu eu ce alte chestii necesare pentru a deveni apt 
de a participa la un raid serios. 

$i luminita 


A venit Wrath of the Lich King - cea mai noua adi- 
tie la universul World of Warcraft. Un joc despre care se 
§tia totul cu cel putin jumatate de an inainte de a fi Ian- 
sat. asta nu pentru ca Blizzard a dorit acest lucru, ci 
pentru ca nu a reu§it sa astupe gaurile de informatie 
prin care se scurgeau detalii despre joc din beta tes¬ 
ting. Dar cum nici cei de la Blizzard nu sunt ba- 
ieti pro§ti, au folosit acest lucru in favoarea lor. 

Cum? Au dat liber la informatie §i chiar au 
mai divulgat §i ei cate una alta. Astfel, cu cel 
putin jumatate de an inainte de lansare, 
singurul lucru care nu se §tia exact era 
data lansarii. 

Dar iata ca §i ea a fost afla- 
ta, a trecut §i am §i ajuns sa ve- 
dem expansion-ul cu propriii ochi. 

Surpriza a fost de proportii. Pentru 
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Dar sa le luam la rand. Quest-urile. Acele chestii pe 
care trebuie sa le faci pentru a ca§tiga experienta §i bani 
§i pentru care te rogi la Dumnezeu sa fie interesante §i 
haioase. Daca e$ti printre cei care sperau ca nu mai e ne- 
voie sa culegi zece picioare de broasca, trei legaturi de 
patrunjel §i doua pene de gasca pentru cine §tie de li- 
coare magica, ei bine, nu am ve§ti bune pentru tine. 

Dar nu dispera. Questing-ul nu se rezuma doar la atat. 
Nici pe departe. Printre cele doua, trei (sute) de astfel 
de quest-uri, sunt cele doua, trei (zeci) de quest-uri 
care te fac sa ranje§ti cu gura pana la urechi §i sa iti 
suni prietenii pentru a te lauda ca tocmai calare§ti 
pe umerii unui gigant cu care iti zdrobe§ti du§- 
manii, dupa ce ai condus o trupa de orci in lupta 
impotriva unor vikingi cat casa sau dupa ce ai fost 
chiar Arthas cu care ai masacrat cateva sute de 
luptatori cruciati pe care apoi i-ai transformat in zom¬ 
bie sub comanda ta. 

Dar poate cea mai importanta modificare adusa ques¬ 
ting a fost sentimentul pe care il ai cand totul se schim- 
ba in jurul tau ca urmare a actiunilor tale. Pare un lucru 
foarte greu de facut intr-un joc online §i chiar e. Dar 
Blizzard a reu§it sa o 
faca perfect. Senzatia pe 
careoavea pana acum, 
ca e§ti unul §i acela§i cu 
alti un§pe milioane de 
oameni, dispare in 
WotLK. Astfel, o zona in- 
treaga se modifica in 
functie de actiunile tale. 

Ajuns in Icecrown, des- 
coperi un tinutintreg 
controlatde Arthas §i 
hoardelesale demon- 
§tri §i o singura tabara a 
celor din Argent Dawn. 

Pe masura ce participi la batalii epice, dupa ce te dai cu 
bombardiere construite de inventivii goblini, dupa ce 
sfinte§ti locurile pangarite de zombie, dupa ce alungi 
hoardele de luptatori nordici ce i-au jurat credinta lui 
lllidan, locul va ramane al tau §i al prietenilor tai. 
Senzatia este grozava §i ai impresia ca, de fapt, chiar 


acela§i stadiu al pove§tii cu tine sunt alaturi de tine. Este 
inimaginabil. 

Am ajuns §i la dasele ignorate. Fiecare clasa 
din joc a fost regandita de la cap la coada. 

Nu exista o clasa care sa fi fost lasata in urma §i 
care sa planga in urma schimbarilor realizate. 
Poate doar warrior-ii, care nu mai sunt acea 
ma§ina de ucis ca pe vremuri, ci una adusa la 
egal. Schimbarea cea mai drastica in schimb a sufe- 
rit-o paladinul. Acel luptator al dreptatii care a fost 
ignorat atat de mult timp pana acum a primit in sfar§it 
ceea ce merita. Un plus la damage, lar plusul la damage 
este atat de mare, incat lumea nu se poate obi§nui cu 
ideea ca exista cineva acolo care poate omori doi, trei 
deodata fara probleme. $i e normal! Nu e uman ce se in- 
tampla! NERF PALAS! Va rog sa imi scuzati aceasta rabuf- 
nire, dar este un pic frustrant ce se intampla. 

Una dintre marile probleme de pana acum, instan- 
tele de nivel maxim, la care nimeni cu o viata normala in 
afara jocului nu avea acces, a fost schimbata. 

Pentru fiecare dintre aceste instante exista doua moduri 
de raid. Cele casual, la care toata lumea poate avea ac¬ 
ces, sunt cele de zece oameni. 

$i sunt foarte u§oare. Oricine le poate termina. Mai exis¬ 
ta §i modul eroic, cel la care participa douazeci §i cinci 


Malygos ne da tarcoale 
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De paza la mama lui Swarovski 


conteaza ceea ce faci. to¬ 
tul se intampla fara ecrane 
de incarcare sau de separare 
a restului jucatorilor.Totul 
se face fara sa simti, iar fie¬ 
care dintre cei care sunt in 


Tinere, ti s-a blegit pumnalul. 


& 








de oameni §i in care talentele de jucator sunt puse la 
test. Cu toate acestea, chiar nici instantele pentru doua¬ 
zeci §i cinci de oameni nu sunt fenomenal de grele. 
Exemplul concret sunt chiar eu. 

Un jucator care se incadreaza undeva intre cel hardcore 
§i cel casual, am reu§it sa ajung de la nivel §aptezeci la 
optzeci in o saptamana de la lansarea jocului, iar dupa 
alte doua zile ghilda din care fac parte a reu§it sa termi- 
ne Naxxramas-ul cap coada. 

Am fost primii de pe serverul nostru care au facut acest 
lucru, dupa cum se poate observa §i din titlul ce imi in- 
sote§te numele in unul dintre screenshot-uri. Ceea ce 
alta data se facea dupa luni de zile de pregatire, acum se 
face la noua zile de la lansare. 

Tot ce pot sa sper este ca Arthas nu va fi atat de greu de 
ucis. Dar asta vom afla dupa patch-ul cu nou continut ce 
sta sa iasa. $i mai am ceva sa va spun. 

Ceva care nu are legatura cu dificultatea instantelor, ci 
cu modul in care arata. Am ramas perplex cand am va- 
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zut spectaculozitatea mediilor inconjuratoare prin care 
te plimba pa§ii, strabatand coridoarele instantelor. Dar 
vorbesc prostii. Nu mai exista coridoare. Exista spatii 
deschise. Exista imensitate. Exista valoare estetica inesti- 
mabila. Exista frumusete... 

$i acum vine partea cu dasele noi. Greu.Timp de 
patru ani, Blizzard nu a facut nimic in aceasta privinta. 
Avand deja noua dase bine balansate §i care se comple- 
teaza una pe alta la perfectie, poate s-au gandit ca nu 
mai este nevoie de inca una sau doua care sa dea peste 
cap echilibrul relativ in care erau lucrurile. 

Dar lumea cerea. Lumea dorea §i altceva in afara de o 
zona noua §i de inca zece niveluri la cele §aptezeci deja 
existente. Mai ales ca jocurile cu care concureaza WoW- 
ul vin constant cu expansion-uri noi ce contin dase noi. 
$i nu doar una... A§a ca dupa ace§ti patru ani, Blizzard 
ne-a mai oferit o clasa noua. Death Knight. Un hibrid in- 
tre dasele melee §i caster, dk-ul este o dasa care inca nu 
este complet finisata, dar care are un potential fenome- 
nal. Un warrior foarte puternic, care are atacuri de dis- 
tanta foarte puternice, care poate transforma hot-urile 
in dot-uri, care poate deveni imun la magie pentru o 
buna bucata de vreme, care atunci cand moare se trans¬ 
forma intr-un zombie feroce pe care trebuie sa il mai 
omori o data §i care mai are §i un animal de companie. 


Destul de impresionant, nu? Bineinteles ca este impresi- 
onant. Nu avea cum sa nu fie. 

Doar Blizzard l-a nascut. Nici nu imi vine sa cred cat de 
mult am ajuns sa laud aceasta companie. Parca ar fi a 
mea. Dar nu ai cum sa nu o lauzi, avand in vedere pro- 
dusul cu care a ie§it zilele astea pe piata. 

De departe cel mai bun MMORPG de pe piata. $i ca sa 
ne intoarcem la dk, aceasta dasa poate face orice. Vrei 
tank? Suna un dk! Vrei dps? Suna un dk! Vrei sa omoare 
in stanga §i in dreapta pe campul de lupta in pvp? 
Cheama un dk! Dar va mai dura un pic pana cand lucru¬ 
rile vor ajunge la normal, deoarece in fiecare zi se mai 
descopera cate ceva ce nu functioneaza cum trebuie. 
Dar se va rezolva in timp. 

Pew pew, gnome stew! 

Ca tot am adus vorba mai sus despre pvp, sa spu- 
nem ce avem nou in aceasta privinta. Pai o data avem 
un nou battleground numit Strand of the Ancients. Dar 
nu este un battleground ca cele de dinainte. A fost intro 
dus un nou concept. 

Cel cu ajutorul caruia poti controla vehicule de asediu, 
cu care vei trece la distrugerea unor serii de porti ce iti 



interzic accesul la inima for- 
taretei adversarului. 

Pentru a se apara, acesta 
are posibilitatea de a con¬ 
trola tunurile ce impanzesc 
meterezele castelului §i de a 
arunca cu smoala topita §i 
laturi in capul inamicului. 
Acest battleground functio¬ 
neaza in doua runde, unde 
fiecare factiunejoaca pe 
rand rolurilede asediat §i 
asediator.Toate bune §i fru- 
moase pana aid. 

Este clar §i nimeni nu se in- 
curca in ceea ce trebuie sa 
faca. Mai nasol este ca mo- 


mentan nu sunt prea multi jucatori de nivel maxim, 
ceea ce face ca timpii de a§teptare sa fie foarte mari §i 
s-ar putea sa ai surpriza ca dupa ce ai intrat, lupta sa se 
termine in 5 minute deoarece nu sunt destui inamici sau 
coechipieri. 

Blizzard a fost acuzat de nenumarate ori ca nu da 
deloc importanta open world pvp-ului. Adica in afara de 
ocazionala inde§tare intre doi sau trei jucatori care se in- 
talnesc complet intamplator pe codauri, lupta intre 
hoarda §i alianta se rezuma doar la battleground-uri sau 
arene. Dar iata ca, odata cu Wrath of the Lich King, 
Blizzard ne-a oferit cadou o intreaga zona deschisa wor¬ 
ld pvp-ului. Wintergrasp! 

In nordul zonei troneaza o fortareata inexpugnabila ce 
este stapanita de una dintre factiuni. impra§tiate pe re- 
stul hartii sunt ateliere unde se produc ma§inarii de ase¬ 
diu. in mod normal, acestea ar trebui sa fie controlate de 
factiunea adversa celei din fortareata. 
in jurul lor se dau batalii crancene pentru suprematie, 
deoarece ma§inile de asediu sunt singurele care pot 
deschide cai de acces spre inima fortaretei. 

Pentru a motiva jucatorul sa participe la aceste batalii, 
impra§tiate pe harta sunt numeroase NPC-uri care iti 
ofera quest-uri ce iti cer sa omori un anumit numar de 
adversari, sa distrugi un anumit numar de vehicule etc. 

$i nu doar atat. Cei care controleaza fortareata pot intra 
in maruntaiele sale unde troneaza Archavon. 

Unul dintre cei mai grei bo§i din acest expansion, 
Archavon este singurul monstru din joc ce ofera loot 
epic de pvp. §i nu ni§te chestii albastre amarate, ci ade- 
varat echipament de arena de nivel 80. 

A§a ca sa nu fiti surprint daca la inceputul sezonului 
cinci de arena, veti da nas in nas cu ni§te amarati dintr-o 
ghilda de pve, care habar nu au de pvp, dar care deja 
sunt intoliti in straie de arena. 
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Da! Realm first, baby! 


Acest sistem de achievements Tti ofera puncte in mo- 
mentul in care faci ceva extraordinar. Sau nu extraordi- 
nar. Puncte pentru explorarea zonelor vechi din WoW 
initial, puncte pentru maximizarea profesiei de pescar, 
puncte pentru cel mai bun bucatar, puncte pentru cel 
care cade de la cea mai mare fnaltime fara sa moara fi 
multe, multe altele. Cele mai importante dintre ele ofera 
ceea ce ravnefte fiecare jucator din WoW. 

Un titlu unic deasupra capului. Unele dintre aceste achi¬ 
evements sunt greu de facut. Atat de greu de facut, in¬ 
cat in momentul in care le-ai indeplinit, intreg serverul 
pe care joci va primi un mesaj prin care ii va fi adus la 
cunoftinta ca TU! efti CEL MAI TARE! $i sa fim seriofi. 
Cine nu vrea sa fie cel mai tare? Nu ftiu cati dintre voi au 
jucat Anarchy Online, dar acolo am intalnit prima data 
acest lucru. 

In AO, in momentul in care ajungeai nivelul maxim, tot 
serverul ftia, iar tu erai bombardat cu felicitari de la toti 
prietenii din joc fi de la o gramada de cunoscuti. 
Sentimentul era extraordinar. Iar Blizzard s-a prins in fi¬ 
nal de acest lucru fi a introdus acest sistem de achieve¬ 
ments. Foarte deftept din partea lor. 


Eu unul nu sunt de acord cu decizia Blizzard-ului de a 
oferi jucatorului de pve posibilitatea de a beneficia de 
echipament de arena, inaintea celui care traiefte pentru 
pvp. Este o prostie, dar nu pot schimba nimic. 


Achievements 


0 chestie foarte noua pentru cei de la Blizzard, dar 
un mod extraordinar de a motiva jucatorul sa se ocupe 
de toate lucrurile pe care acum le ignora. 


in acest moment, singura alternative viabila pentru World of Warcraft nu 
poate fi decat Warhammer Online. Singurul MMORPG care a reuf it sa ma 
smulga pentru putin timp de langa WoW fi care m-a impresionat cu ade- 
varat prin calitatea oferita fi prin ideile noi legate de gameplay, dase fi 
pvp. Sincer, daca nu joci nici unul dintre aceste jocuri, dar vrei sa te apuci 
de unul dintre ele, alege Warhammer. De el te poti lasa. 
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► atmosfera incredibila 

► grafica incredibila 

► insert here* incredibil(a) 


> Tti mananca prea mult timp din viata 

> Tti mananca prea mult timp din viata 

> Tti mananca prea mult timp din viata 


Sunt un wowoholic! Sunt f i nu Tmi este frica sa o recu- 
nosc. Vreau sa Tmi treaca, dar nu fac nimic Tn aceasta 
privinta. Ma deranjeaza cateodata, dar Tmi trece repe- 
de. WoW este WoW, pur fi simplu. 


Vreau sa le multumesc pe aceasta cale celor de la 
Blizzard pentru acest nou expansion adus unui joc ce 
deja mi-a mancat mult prea mult timp din viata. $i se 
pare ca timpul acordat lui Tnca nu s-a terminat. 

Imi pare rau sa o spun, dar numele meu este Mihai fi 
sunt un wowoholic. 
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Fallout... Fallout never changes?, 


Primele semne 


control total asupra acestui proces. Ceea ce mi-a sunat 
oarecum dizarmonic, insa, a fost linia de story a acestui 
inceput de joc. Parca nu se lipea tocmai bine cu ceea ce 
a§teptam de la un Fallout. 

Pe scurt, ti se prezinta cativa locuitori ai adapostului an- 
tiatomic, cu care ai ni§te conversatii atat de stereotipe §i 
plictisitoare, incat numai inceputul pove§tii este mai sec 
§i mai enervant decat acestea, prin trimiterea la alte 
vechi stereotipuri, imprumutate din filmul american, 
marca Hollywood. 

De altfel, §i personajele sunt la fel de, repet, stereotipe, 
cu acela§i aer sufocant de film clasic american pentru 
adolescenti - o insulta pentru o minte nesanatoasa intr-un 
RPG nesanatos. 


D aca vi se intampla sa fiti pe codaurii din jurul 
Bra§ovului §i sa auziti doua voci, in relativ dez- 
acord tonal, behaind liric„Mayyybeeeee you'll 
think of meeee...", apoi este o foarte mare probabilitate 
sa fim jumatatea mea §i cu mine. 

Daca treceti pe undeva in tari§oara asta §i vedeti un el §i 
o ea pe la treizeci§iceva de ani, privind in gol §i murmu- 
rand pierduti„Maybe... maybe... maybe..." apoi a§teptati-va 
ca eu sa continui cu „War... War never changes...", incer- 
cand jalnic sa-l imit pe inegalabilul Ron Perlman, a§a 
cum acesta introduce fiecare Fallout.Trebuie sa recu- 


Apoi a urmat reculul. Intai a fost un mic gest de 
surpriza„A, poti sa-ti asamblezi fata, ca in Oblivion! Aha, 
mda, bine, ma rog...". Imi facui o fata de om al dracului, 
mai ceva decat Spanul pentru ca eu am capatat §i o bar- 
buta, fina. Multumit de rezultat, dadui sa merg mai de- 
parte intru customizarea propriului personaj, a§teptan- 
du-ma sa ajung intr-o sectiune de cifre RPG-istice cu 
care sa-mi definesc caracteristicile de baza, skill-urile, 
perk-urile §.a.m.d. Cand colo, tocmai ce scoteam capul in 

__ Lume, intr-o seeventa de joc propriu- 

zis desfa§urata intr-o sala de na§teri. 
Interesant. Practic, Fallout 3 incepe cu 
un rezumat de copilarie/pubertate/ 
adolescenta pe care il parcurgi pentru 
a-ti stabili treptat datele de role 
playing principal, prin alegeri intre- 
tesute in textura povestirii. 

Acestea iti ofera posibilitatea de a lua 
decizii ce iti vor crea caracterul, intr-o 
maniera foarte asemanatoare cu cea 
din The Elder Scrolls IV Oblivion, joc 
pe scheletul §i motorul caruia, v-o 
spun de la bun inceput, este facut 
acest Fallout 3. 

A p Eu, unul, nu am fost deranjat de 

adoptarea acestei modalitati de crea- 
re a personajului - pana la urma, ai 


Marea nesuceala 


De ce spun nesanatos? Pentru ca asta este primul 
cuvant care imi vine in minte atunci cand ma gandesc la 
primele doua Fallout-uri: insane. Tl traduc ca„nesanatos" 
§i va rog sa va ganditi ca referind capul, atat al celor care 
au produs asemenea jocuri, cat §i al celor care se bucura 
de ele. Pur §i simplu, fiecare poveste din Fallout 1 §i 2, fie 
apartinand questei principale sau celor secundare, este 
o suma de intorsaturi §i, mai ales, de contradictii cu nor- 
malitatea, care te surprinde §i incanta, infioara §i inspai- 
manta, totodata. 

Aproape toate personajele din primele doua Fallout-uri 


nose, insa, ca e la fel de greu §i sa incerci sa reproduci 
vocile celor din Ink Spots, ale caror piese dau titlul muzi- 
cal al primului §i celui de-al treilea Fallout. Tntre, s-a aflat 
o alta capodopera - Louis Armstrong cu„A kiss to build a 
dream on" care la randul ei ne-a bantuit din prima dipa 
in care am inceput un Fallout 2. 

Ace§ti doi Fallout vocals wannabe stateam in fata 
monitorului, cu ochii §i urechile mari, in timp ce eu da- 
deam pentru prima oara„New"in meniul de start al 
Fallout 3. Evident, §tiam foarte bine ce o sa urmeze, pen¬ 
tru ca vazuseram deja de zeci de ori trailerul cu introdu- 
cerea jocului. Dar, cu toate astea, stateam emotionati, 
chiar vag tremuratori, anticipand startul unei aventuri la 
care visam de ani buni de a§teptare a unei continuari a 
seriei Fallout, lar, cand din boxe a inceput sa se auda„l 
don't want to set the world on fire", trebuie sa recunosc 
ca am avut o reactie aproape fizica: inima s-a suit in gat, 
ochii s-au umezit, iar pe spatele meu parul se facu per¬ 
pendicular cand Ron Perlman spuse pentru a treia oara 
fatidicele cuvinte„War... War never changes...". 


Mmmm... albastru, 
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Fallout 1 §i 2 sunt une 


Postapocalipsa 1 § i 2 


F allout esteoserie 
RPG inceputa in 
1997 de producatorul 
§i distribuitorul 
Interplay cu Fallout: A 
Post Nuclear Role 
Playing Game. Dupa 
cum ospune§ititlul, 
actiunea jocului se 
petrece dupa 2161, in 
conditiile pustiirii ra¬ 
dioactive a lumii in urma razboiului nuclear din 
2077. Povestea se centreaza pe unul din locuitorii 
Vault 13, un adapost antiatomic in care cipul electro¬ 
nic ce controla purificarea apei se deterioreaza §i nu 
mai poate fi reparat. Sarcina eroului este de a salva 
(sau nu) Vault-ul, dar §i pe semenii sai, de pericolele 
mai mari sau mai mici intalnite in drumul sau prin 
sudul Californiei, un spatiu intins acoperit de locatii 
populate de unele din cele mai bizare comunitati §i 
personajedin istoria jocurilor. 

Cel de-al doilea Fallout este produs in 1998 de 
acela§i colectiv, dar reunit sub numele Black Isle 
Studios §i publicat tot de Interplay. Povestea acestu- 
ia surprinde dificultatile intampinate de un sat in 
fata inmultirii bolilor §i a persistentei secetei. 

Un urma§ direct al locuitorului Vault 13 din primul 
Fallout este trimis pentru a cauta §i aduce in sat un 
dispozitiv legendar numit Garden of Eden Creation 
Kit (GECK), care se spune ca ar fi capabil sa reforme- 
ze terenul §i sa creeze din desert o oaza cu apa §i ve- 
getatie suficiente pentru o comunitate de dimensi- 
uni medii. 

Fallout 2 este un joc de dimensiuni mult mai 
mari decat primul, foarte bine dezvoltat ca structura 
a questelor. Un rol important in aceasta directie il 
are atentia acordata conturarii diverselor comunitati 
§i factiuni, numeroase, puse in relatie atat intre ele 
cat §i cu eroul prin firele unor intrigi deseori contra- 
dictorii. Jocul este mult mai larg in ce prive§te spec- 
trul mijloacelor de expresie epica, cu numeroase 
componente sociale, §tiintifice, istorice §i economice 
menite a readuce la viata intr-un mod cat mai credi- 
bil §i mai interesant scena postnudeara abia schitata 
in primul joc al seriei. 

De asemenea, Fallout 2 se distinge prin umor, paro- 
die §i o lipsa derutanta de comuna masura a norma- 
lului - in pustia radi- 
oactiva orice este 
moral daca te tine 
in viata. Surprizele 
nu sunt deloc puti- 
ne, iar rezolvarile 
questelor te lasa 
deseori cu un gust 
amar §i cu o puter- 
nica senzatie ca ai 
gre§it cu ceva, fata 
de cineva. 


sunt ciudate, iar cele care 
paroklaoprimavedere 
sunt §i ele„sucite"intr-un 
fel sau altul - iar asta o poti 
afla daca ai acces prin ca- 
racteristicile propriului per- 
sonaj la acele linii de con- 

versatie care sa-ti releve g h 

problema din capul lor. 

Cu pove§ti §i persona- 
je, seria Fallout este un circ 
postatomic monstruos, un 
iad in care fiecare povestire 
pareadescrieobolgiea 
degradarii, a descompune- 
rii unei lumi moderne cu ni- 
mic evoluata de tehnologie §i cu mult involuata prin 
confruntarea cu cele mai cumplite fete ale mortii. 

Da, sunt pe alocuri §i mici luminite, mici„pove§ti de suc- 
ces"ale lucrurilor bune din om, iar tu insuti e§ti cel care 
poate deveni catalizatorul unei schimbari in bine. 

Sau in rau. Mai este §i enorm de mult umor in vechile 
Fallout-uri, de factura fina, umor subtire, deseori negru 
stralucitor. Una peste alta, ca poveste §i conversatii, 


Jaires... We did it.,, A son,,. Our beautiful son.. 


le dintre cele mai reuni¬ 
te jocuri din istorie, 
capodoperealevor- 
bei cu doua subin- 
telesuri (sic!) §i ale 
dubio§eniei 
ispititoare. 

Ei bine, fie 
vorba intre noi, 

{ inceputul din 

Fallout 3 nu 
este de natu- 


ra sa iti dea mari sperante in ce prive§te filonul epic §i 
conversational al jocului care se vrea membru in aceasta 
serie. Iar, daca este sa analizam questa principals, apoi, 
cu exceptia unui singur moment notabil, care mi s-a pa- 
rut cu adevarat interesant, restul se inscrie pe linia unor 
banalitati cu aer rasuflat hollywoodian,„complicate"cu 
o stanjenitoare suita de elemente de moralitate care, li- 
teralmente, nu au ce cauta in„circul monstruos"despre 
care va spuneam ca este universul postnuclear din 
Fallout. 

Nu mi se pare normal ca intr-un Fallout, spre sfar- 
§it, sa se inghesuie cu de-a sila in tine un fel de feeling 
de infanterist marin american care trebuie sa puna uma- 
rul la refacerea Lumii, volens nolens. 

Sincer, la un moment dat, in finalul questei principal, 
am avut senzatia ca sunt doar un papagal scriptat care 
trebuie sa se bucure cu ochii holbati la o lupta in care nu 
are nici o importanta, finalizata cu o situatie de rahat in 
caree§ti obligat la modul 

cel mai stupid §i 

1 M , < 1 1 In lipsit de sub- 







46 LEVEL 


01|2009 


www.level.ro 


Postapocalipsa 1 §i 2 
(continuare) 

Motorul RPG al primelor doua Fallout-uri este 
unul genial de simplu, dar formidabil ca multitudine 
a optiunilor pe care le genereaza. La baza se afla sis- 
temul S.P.E.C.I.A.L., adica Strength Perception 
Endurance Charisma Intelligence Agility Luck. 
Valorile acestor atribute de baza ale personajului pot 
fi alese la inceputul jocului §i influenteaza intr-o 
anumita masura toate caracteristicile sale, ba chiar §i 
aparitia anumitor optiuni in conversatiile cu NPC-urile. 
Aceasta este o sursa inepuizabila de surprize, umor, 
dar §i de varietate in gameplay, care permite abor- 
darea jocului in foarte multe feluri, ca niciodata 
pana la Fallout. 

Deasupra atributelor de baza §i direct influen¬ 
ce de acestea se afla abilitatile (skill-urile), ce refera 
chestiuni concrete privind personajul: lupta cu arme 
albe/ u§oare/ grele/ energetice, lupta cu pumnul, ca- 
litatile de medic, de acordare a primului ajutor, abili¬ 
tatile in folosirea unui computer sau in repararea lu- 
crurilor ori in detectarea capcanelor, capacitatea de 
a convinge din vorbe, de a fura, de a te ascunde, de 
a ca§tiga la jocurile de noroc, de a face comert §amd. 

Trait-urile sunt caracteristici ce ofera atat un 
avantaj cat §i un dezavantaj §i pot fi alese in numar 
de doua la inceputul jocului. 

Perk-urile desavar§esc evolutia personajului pe par- 
cursul cre^terii in nivel, oferind jucatorului tot felul 
de optiuni prin care acesta i§i poate modela eroul 
adaptat la stilul sau de joc. 

Caracteristica cea mai important^ a acestui 
motor RPG §i a elementelor care il compun este ace- 
ea ca nu exista avantaje absolute, ca orice varianta 
de alcatuire a personajului i§i gase§te utilitatea sa, 
dar §i dezavantajele sale majore. 

Marea reu§ita a primelor doua Fallout-uri este 
tocmai felul in care imbina structura de atribute, ca¬ 
racteristici, perk-uri §i trait-uri ale personajului cu re- 
alitatea din teren, cu questele §i cu optiunile de dia¬ 
log, cu inamicii §i prietenii, dand na§tere unui foarte 
larg orizont de optiuni $i de modalitati de abordare 
a actiunii. 

lar toate acestea in contextul in care jocul este in 
permanenta de dificultate peste medie, obligindu-te 
la gandire, atentie §i chiar tarie de caracter in decizii- 
le pe care le iei uneori. $i prin asta, FI §i F2 sunt din- 
tre cele mai bune RPG-uri din istoria jocurilor. 
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tilitate sa faci o alegere care oricum nu ar intra de nici o 
culoare in panoplia de optiuni a unui personaj 
ADEVARAT de Fallout. 


Un joc foarte bun 

Exista, totu§i, speranta. Questele secundare din 
Fallout 3, deloc putine, iar unele dintre ele chiar intinse 
ca substanta epica §i de gameplay, sunt deseori mai in- 
teresante decat cea principal. Acela§i lucru se poate 
spune §i despre pove§tile lor, dintre care chiar §i cele mai 
putin interesante fac o concurenta serioasa storyline- 
ului de baza. 

Ceea ce se observa in questele secundare din Fallout 
este faptul ca producatorul pare sa-§i fi dat in alcatuirea 
acestora drumul la creativitate intr-o directie mai apro- 
piata de cea a Fallout-urilor originale. 

Practic, acestea sunt questele care iti formeaza ca- 
racterul, la propriu, pentru ca ofera adevaratele posibili- 
tati de a opta decisiv intr-o directie sau alta - catre rau 
sau catre bine. 

Deoarece questa principals este cam batuta in cuie ca 
optiuni §i te duce inexorabil catre fapta buna sau foarte 
buna, aliniamentul (bun/rau) se formeaza preponderent 
in questele secundare. 

Aici povestea §i dialogurile iti ofera posibilitatea de a da 


serios §i in mod repetat cu„+" 
sau cu„-"la parametrul„Karma", 
iar lucrul acesta se reflecta §i in 
diversitatea mai mare a tipuri- 
lor de caracter ale personajelor 
intalnite §i a situatiilor nonlinia- 
re cu care ai de-a face. 

De§i in questele secundare 
ai parte de puncte de conflict §i 
de tensiuni decizionale serioase, 
trebuie spus ca nici acestea nu 
te apropie de starea de framan- 
tare interioara pe care ti-o de- 
dan§au primele doua Fallout-uri. 
Acolo, nu se punea problema 
atat de a alege intre bine §i rau §i nici de a descoperi ade- 
varul, ci de a lua decizia de a impune adevarul uneia din 
partile unui conflict, deseori la fel de valabil precum ade¬ 
varul celeilalte. 

Adaugati la asta complicatiile, anormalitatile, ametitoare- 
le dubii ale fiecarei „subpove§ti" personale a participanti- 
lor la diversele evenimente/tragedii/genociduri/comica- 
rii/idiotenii/ceremonii din FI sau F2 §i veti obtine tabloul 
unei tesaturi impresionante de queste §i pove§ti originale, 
care te prinde cum nu o face nici un alt RPG. Adica nici 
Fallout 3, in care binele §i raul sunt muuult, muuult prea 
vizibil delimitate in tarcuri de linii de dialog stravezii, care 
iti spun clar„eu sunt alegerea buna/rea". 

Din pacate, panoplia de procedee„inteligente"de a 
atrage §i §oca pe jucator prin imagini §i figuri conflictua- 
le, a§a cum o vede Bethesda, cuprinde mai degraba copii 
care injura §i parodii subtirele ale tipologiei emo, decat 
nebunia adevarata §i creativa din primele Fallout-uri. 

Imi pare rau sa o spun, dar, in opinia mea, ca substanta 
epica, Fallout 3 nu doar ca nu ajunge din urma primele 
doua titluri ale seriei, dar arata dar faptul ca Shivering 
Isles este varful epic al celor de la Bethesda, alcatuit in- 
tr-o maniera care le este acestora mult mai potrivita. 

A, iar pentru cei care nu au treaba cu primele doua 
Fallout-uri §i care nu sunt preocupati de a simti adierea ge- 
niului printre dicurile de mouse, apoi cel de-al treilea titlu 
al seriei este un RPG excelent ca poveste §i ca structura a 
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Eu cred ca intr-un sequel al F3 vom putea pilota a$a ceva. 





questelor, foarte bine plasat sub acest aspect intre primele 
patru, hai cinci, jocuri de gen aparute in ultimii ani. 

My two poles 

Dar pove§tile celui de-al treilea Fallout macarin- 
cearca sa le mimeze, ca structura a conflictului, pe cele 
din titlurile anterioare ale seriei. In schimb, atunci cand 
vine vorba despre folosirea motorului RPG-istic al jocu- 
lui, F3 nici macar nu mai pastreaza aparentele. 

Vorbesc aici despre un lucru extrem de important pen- 
tru felul in care abordam alcatuirea personajului propriu 
§i maniera in care parcurgem questele, atat in ce prive§- 
te luptele, cat §i conversatiile. Ma refer la dificultatea ge¬ 
neral a jocului. 

Sa o spunem pe aia dreapta, Bethesda a cam dat 
semne de„u§uratate"inca de la Oblivion. 

A§ caracteriza ultimul titlu din seria The Elder Scrolls ca 
fiind un RPG de consola din noul val, in care accentul se 
pune pe latura de distractie, fun, entertainment multi- 
media facil. Prin folosirea tehnicii de scalare a fortei opo- 
nentilor, care cresc in putere numai odata ce tu cre§ti in 
nivel, se ofera acces de la inceput catre majoritatea zo- 
nelor din joc, indiferent de inamicii care le populeaza. 

La fel, cele mai multe queste iti sunt accesibile indiferent 
de nivelul personajului tau. 

In epicentrul unui RPG precum Oblivion se afla posibili- 
tatea de a explora liber, diversitatea neingradita a optiu- 
nilor, absenta oricarui stres indus de gameplay. 

Opus, se afla majoritatea RPG-urilor clasice, in care, 
in prima parte a jocului, cele mai multe zone §i queste iti 
sunt interzise din cauza ca parcurgerea lor presupune ca 
personajul tau sa aiba un nivel suficient de ridicat pen- 
tru a-§i invinge oponentii sau pentru a executa actiuni 
ce necesita atingerea unui anumit prag al skill-urilor 
sale. Intr-un astfel de RPG jucatorul depune efortul de a 
acoperi suprafete mari pentru a implini cat mai multe 
queste minore cu ajutorul carora sa-§i creasca nivelul su¬ 
ficient pentru a mai face un mic pas inainte in questa 
principal! Deseori, acest lucru nu este u§or, iar felul in 
care ti-ai conceput personajul, dasa din care acesta face 


T 


parte, afecteaza in mod semnificativ gameplay-ul §i 
chiar posibilitatea efectiva de a avansa in joc. 

Primele doua Fallout-uri sunt exemple clasice ale 
acestui tip de RPG, a carui dificultate este crescuta. 

A juca FI sau F2 nu este u§or, ba, pe alocuri, devine chiar 
frustrant. Nu sunt rare cazurile in care, cu un anumit per- 
sonaj, simti ca este atat de greu sa mergi mai departe in¬ 
cat o iei de la capat,„construindu-ti"unul nou, mai potri- 
vit manierei tale de joc §i felului in care e§ti dispus sa-ti 
pui rabdarea la incercare. 

Dufmanul gelatina 

in care din cele doua categorii de RPG descrise an¬ 
terior s-ar incadra Fallout 3? him, experienta mea perso¬ 
nal din joc a fost una din cele mai lejere. Pentru ca am 
intuit de la bun inceput cum stau lucrurile, dar am vrut 
sa-mi demonstrez fara echivoc ipoteza, mi-am facut un 
personaj tare in Unarmed §i am parcurs aproape tot jo- 
cul numai folosindu-mi pumnii. A§a, de-al dracului. 


Credeti ca a existat un singur moment in care sa-mi fi re- 
gretat decizia? Credeti ca am avut vreodata dificultati in 
a-mi invinge §i cei mai teribili oponenti cu mainile inar- 
mate cel mult cu un Power Fist ordinar, dar de cele mai 
multe ori cu Spiked Knuckles? 

NU.Tot jocul a mers §nur, cap coada, ca uns. De la 
bun inceput m-am gasit capabil de a rupe din incheietu- 
ra mainii pe cei mai groaznici oponenti din Fallout - mu- 
tantii, mercenarii §i membrii vreunei Fratii... Daca in pri¬ 
mele doua Fallout-uri chiar §i §obolanii erau du§mani de 
temut la inceput, iar §oparlele aurii iti faceau zile grele 
pana spre mijlocul jocului, in al treilea titlu al seriei lucru¬ 
rile sunt foarte departe de astfel de dificultati. Nu mai 
spun cat de greu faceai rost de o arma §i o armura bune... 

Spus mai pe scurt, Fallout 3 este facil. Absolut totul 
in joc este facut ca sa te gadile la necesitati, oferindu-ti 
in permanenta ceea ce iti trebuie pentru a explora, lupta 
§i rezolva queste netulburat, fara umbra de stres. Gase§ti 
arme §i munitie de nu le poti duce, armuri cat incape, 
ma rog, au a§tia de toate prin pustia postatomica, ma in- 
treb de ce naiba mai poti face comert daca tot nu duci 
lipsa de nimic. Pe deasupra, armele produc damage la 
greu, cam indiferent de categoria lor, ca e pumnul, pu§- 
ca cu gloante, pu§ca cu laser sau plasma ori mitraliera 
grea. Daca in celelalte Fallout-uri era o diferenta dara de 
putere de distrugere intre diversele tipuri de arme, ceea 
ce impunea ori o specializare la maxim prin caracteristi- 
cile personajului, ori folosirea armelor cu putere mare 
de foe, ori ambele, aici parca nimic nu mai conteaza. 

^ 

Alt - §peradu - Enter 

Cum-necum, cu tona de stimpakuri (doze de sana- 
tate) pe care o ai la indemana §i cu indiferent care arma 
disponibila, cam poti rade fiecare oponent §i poti pa- 
trunde in orice arie a jocului. Eventual, timpul consumat 
este mai mare, atat. Este adevarat faptul ca exista, pre¬ 
cum in Morrowind §i Oblivion, un buton in meniul de 
optiuni din care se poate mari dificultatea luptelor. Dar, 
dificultatea intr-un RPG este ceva organic, ceva care tine 
de structurarea questelor, hartilor, de gradarea accesului 
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in diverse zone, de intalnirea cu un boss sau altul, de in- 
treteserea optiunilor de dialog cu activitatea fizica de pe 
teren. A face jocul mai dificil numai dintr-un buton este 
ceva artificial, lipsit de orice viata §i sens arpigistic, este 
o scuza ieftina pentru cei care sunt suficient de idioti sau 
masochi§ti ca sa puna mouse-ul la o asemenea facatura. 
A, ca tot am pomenit de„bo§i", acedia existau in primele 
Fallout-uri. In ultimul, chiar daca o fi fost vreunul, nu 
cred ca mi-am dat seama cand mi-am trecut pumnul 
prin scafarlia lui. 

De altfel, nici obstacolele reprezentate de incuie- 
tori sau de calculatoarele cu parola nu sunt mai dificile. 
Practic, numai daca vrei sa te pedepse§ti irational §i cu 
buna §tiinta neinvestind nimic in aceasta directie din 
skill-urile §i caracteristicile tale de statut, nu vei reu§i sa 
treci mai departe in joc pentru ca nu poti deschide o u§a 
sau debloca un computer. Partea cea mai jenanta este 
ca u§urinta de a accesa orice zona din joc este accentua¬ 
te vizibil de faptul ca foarte multe incuietori pot fi des- 
chise atat cu §peraclul, cat §i spargand parola unui com¬ 
puter - optiuni penibil redundante. 

Astfel, Fallout 3 se inscrie fara glorie in categoria 
noului RPG de consola foarte u§or de jucat, lipsit de far- 
mecul opreli§tilor bine gradate §i supraincarcat cu in§e- 
latorii de gameplay destinate a te transforma intr-un 
„cartof de canapea", care prive§te hipnotizat la teve, in 
vreme ce framanta mecanic in mana un gamepad, deve- 
nit aproape inutil. Dupa mine, asta nu este un RPG. Este 
o§arlatanie. 

Un joc exceptional 

Exista, totu§i, ceva prin care Fallout 3 se ridica la 
inaltimea predecesoarelor sale? Da, exista, fiti lini§titi, ar- 
ticolul acesta este pe cale sa devina din unul foarte critic, 
unul extrem de laudativ. Pentru ca am ajuns la grafica... 
Marele, repet, marele succes al celui de-al treilea Fallout 
este acela ca reu§e§te sa preia temele grafice §i arhitecto- 
nice ale primelor doua titluri din serie §i sa le reprezinte 
§i dezvolte in 3D la un mod extraordinar de inspirat. 

Este vorba despre acea tenta americana de ani'50 - 
'60, vizibila in filme precum cele ale lui James Dean, este 
vorba despre arhitectura §i designul interior kitch-ioase, 
croite pe masura unui popor dedat la automobile grosola- 
ne §i sclipiciuri cromate.Toate acestea apareau in FI §i F2, 
dar in Fallout 3 sunt reprezentate tridimensional in plina 
splendoare, in amanunt, cu detalii savuroase. Producatorii 
au inteles conceptul regiei grafice a seriei §i au lucrat per¬ 
fect intru continuitatea acestei teme a jocului. 

Ceea ce izbe§te ochiul este echivalenta dintre 
aceasta arhitectura rizibil grandioasa §i corespondentul 
sau sovietic - pe care l-am vazut inspirat redatin„You are 
empty" joc despre care am scrisin revista noastra cu 
aproape doi ani in urma. Pe undeva, aceasta similitudi- 
ne de grosolanie §i kitsch zdrobitor pare sa releve celor 
care au ochi sa vada §i minte sa gandeasca un fapt sim- 
plu - duse la extrem, ambele sisteme sunt la fel de dis- 
trugatoare pentru Umanitate. 

Formidabila detaliere grafica fallout-iana, o reu§ita 
de necontestat a celui de-al treilea titlu al seriei, duce cu 
gandul §i la faptul ca, stai putin, dar povestea de inceput 
a jocului se inscrie tocmai intr-un efort unitar, general, 
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Ultima dorinta... inca trei dorinte! 


P entru orice, exista un buton care sa„bail you out". 

Daca n-ai chef sa te chinui la descuiat (de§i mini- 
game-ul este extrem de u§or), poti incerca sa fortezi 
incuietorile. Probabilitatea de reu§ita este reprezenta- 
ta procentual. Dai un quicksave inainte, apoi incerci 
din nou §i dai quickload de oricate ori este nevoie, 
pana ajungi pe partea buna a probabilitatii.Teorema 
se aplica §i replicilor suplimentare pe care le prime§ti 
daca ai o charisma ridicata §i suficiente puncte investi- 
te in arta conversatiei. Ai o §ansa de a convinge pe ci- 
neva de ceva.Inaintea unui dialog, dai quicksave §i 
oricat de mic ar fi procentul, daca e§ti suficient de rab- 
dator, in cele din urma vei reu§i. 

Cu parolele calculatoarelor, la fel. De§i miniga- 
me-ul asociat mi s-a parut foarte inspirat (trebuie sa 
ghice§ti parola incercand tot felul de variante dintr-o 
lista de cuvinte §i simboluri; terminalul te informeaza 
cate litere au in comun cuvantul ales §i parola corecta, 
iar dificultatea puzzle-ului tine intr-o *prea mica* ma¬ 
sura §i de skill-ul Science;in plus, daca pe ecran apar 
doua paranteze„spate in spate - <>", un clic pe ele 
face sa dispara o varianta gre§ita), punerea conceptu- 
lui in practica lasa din nou ditamai portita. Sa zicem ca 
ai cinci incercari, dupa care terminalul se incuie §i nu-l 
mai poti activa decat cunoscand parola corecta. 

Incerci de patru ori, dai Shut Down, puzzle-ul se rese- 
teaza (a§adar se schimba parola) §i iata cum mai bene- 
ficiezi de inca patru incercari... §i tot a§a! 

Daca asta nu era destul, posibilitatea de a hack- 
ui, de a fi convingator §i a sparge incuietori este limita- 
ta arbitrar de skill-ul aferent. Daca eticheta de dificul- 
tate a replicii/incuietorii/terminalului este Very Easy, 
poti incerca ceva oricat de nepriceput ai fi. Daca este 
Easy, iti trebuie skill peste 25 (respectiv 50,75 §i 100 
pentru Medium, Hard §i Very Hard). Nu ai skill destul 
de mare, nu ai voie. Adica in loc ca mini puzzle-urile sa 
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fie concepute astfel incat dificultatea rezolvarii lor sa 
varieze §i sa tina exdusiv de indemanarea cartofului 
de la tastatura, trebuie doar sa-ti cre§ti skill-ul aferent 
suficient de mult. 

Motto: in Fallout 3, daca skill-ul permite incerca 
rea, reu§ita este garantata. In plus, exista nenumarate 
situatii in care, pentru a ajunge la un obiect, produca 
torii iti pun la dispozitie o mie de variante. Nu §tii 
Lockpicking, nu-i nimic! Poti sparge un calculator. Nu 
te duce capul sau n-ai Science destul de mare, lasa 
baiatul tatii, ca ai limba ascutita §i convingi pe careva 
sa-ti dea parola. 

Daca e§ti o bruta handicapata, Bethesda te iube§te 
oricum: in ultima instanta, vei gasi cheia sau parola 
prin vreun dulap sau in posesia vreunui NPC mult prea 
u§or de omorat. Nici sa vrei, nu poti rata, mai ales in 
cazul celor ce tin de quest-ul principal. $i mai grav, 
asta se aplica §i celei mai mari parti de locatii secunda 
re §i subquest-uri. Practic, parca Bethesda m-ar fi pof 
tit in joc, avand grija sa-mi toarne in rucsac tot felul de 
carje, ochelari de toate dioptriile, proteza auditiva, 
GPS, ABS, ESP, firul Ariadnei etc... Lipsea doar sa ma 
trezesc cu o dunga ro§ie pe foaia de personaj. Chiar 
atat de pro§ti or fi in general a§tia de se joaca erpege- 
uri? Eu nu ma simt. (Caleb) 
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de detaliere a unei maniere §i a unui timp reflectate §i in 
arhitectura, a unui stil Fallout, dar aplicat in acest caz 
asupra relatiilor sociale dintr-un adapost antiatomic - 
echivalent al unei conserve de cultura pop §i societate 
ingro§at americana, pusa la pastrat in subteranele post- 
nudeare. Sincer, cred ca asta au vrut §i producatorii, dar 
atat au §i facut, fara a insoti amanuntirea acestei teme §i 
cu referintele/autoreferintele, parodia/autoparodia §i lu- 
ciditatea schizoida ce caracterizau seria, e§uand intr-un 
compost de marunti§uri hollywoodiene §i action/horror 
vag insuflate de inspiratia fallout-iana. Stilul american 
'50 -'60, accentuat cu tu§e hiperbolice, ramane impresi- 
onant in Fallout 3 doar ca argument grafic genial, §i nu 
ca un mijloc de distopiere integrat, organic, viu prin 
umor §i subtilitate. 

Radio killed the video game 

Bun, deci, avem o grafica reu§ita, cu o tema arhi- 
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magit de lipsa majoritatii acestor feno- 
mene - nu tu ceata, ploaie, torente, 
vanturi puternice, tornade, fulgere, tu- 
nete, chestii, socoteli meteo. Un vanti- 
cel § 1 , ici-colo, un vartej de 1,5 metri 
inaltime fac de ru§ine imaginatia §i ca- 
pacitatile producatorilor Fallout 3. 
Fluuuoooo!!! 0 alta sursa importanta 
de atmosfera (indusiv la propriu) §i de 
feeling este irosita completin F3. 

Bun, atunci am deschis radioul 
(acela pe care il ai la purtator, mereu, 
in PIP Boy). Ai acces la cateva posturi 
radio, dintre care unui singur ar fi as- 
cultabil, dar §i acela, la modul realist, 
este insuportabil din cauza agitatiei 
trucate §i a stilului iritant parintesc al 
DJ-ului - un dobitoc. 

Cum nici in viata reala nu suport 
aceasta specie umana care imi interzi- 
ce accesul decent la auditia radio, am 
inchis foarte repede §i acel post, cu 


tectonica de mare impact vizual $i stilistic. Ce ne mai tre- 
buie pentru a reconstitui atmosfera„de Fallout"? Pai, 
fondul sonor. Sincer va spun, habar nu am cine a facut 
coloana sonora la Fallout 3, §i §titi de ce? Pentru ca acela 
care a compus nimic nu poate fi decat nimeni, cu al ca- 
rui nume, daca acesta ar putea prin absurd exista, nu 
face sa ne incarcam neuronii. 

Rar mi-a fost dat sa aud 0 muzica ambientala mai 
lipsita de orice zvac, de orice sens §i feeling, decat cea 
din F3. De fapt, cred ca nu mi s-a mai intamplat vreoda- 
ta a§a ceva. Motiv pentru care am inchis frumos„muzica" 
jocului §i am incercat sa ma delectez cu sunetele naturii 
inconjuratoare. Not bad, but definately not enough. 

Prea putine elemente sonore populeaza pustietatea 
postatomica, ceea ce ar cam fi de inteles, data fiind rata 
scazuta a supravietuirii majoritatii speciilor de animale. 
Nici cu vegetatia nu stam prea bine, a§a ca fo§netul na¬ 
turii este moderat. Pacat, insa, ca nici fenomenele atmo- 
sferice nu abunda, a§a ca nici din partea lor nu avem un 
aport sonor mentionabil. BTW, am fost profund deza- 
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Mi-am dorit un sfert din viata mea de pana acum 
ca Fallout 3 sa fie„A game to build a dream on". §i am 
primit„A game to build a sequel on". Atat. Eu nu mai pot 
continua sa scriu la acest articol. 

Marius Ghinea 


Trebuie sa recunosc faptul ca articolul 
de fata este adresat mai degraba celor care 
au jucat toate Fallout-urile, decat neinitiati- 
lor. Pentru aceasta stangacie jurnalistica 
exista o rezolvare, dar in ograda voastra: 

JUCATI FALLOUT 1,2 §i 3! Merita! 

F 3, realizat pe un motor grafic §i un schelet de 
questa luate din Oblivion, mi-a revelat ceva: cat de prost 
este, de fapt, Oblivion, ca RPG. A trebuit sa treaca atata 
vreme §i sa apara acest Fallout 3, un RPG construit pe 
engine de Oblivion cu reguli de role playing ce maimu- 
taresc Fallout-ul dasic, ca sa-mi dau seama cat de prost 
este Oblio ca RPG. Am resimtitin prezent, a$a cum nu 
am sesizat la vremea lui, cat efort a depus Bethesda ca 
Oblio sa fundamenteze RPG-ul comercial, facil, de tip 
plimbare de odihna §i recreatie First Person Shooter, 
destinat sufrageriei, televizorului, consolei. 

Mi-am dat seama cum Bethesda ne-a pacalit cu peisaje, 
mitologie, uneori cu pove^ti, cu armuri §i arme de-ti iau 
ochii, cu geniul nebuniei din Shivering Isles, cu tot felul 
de prostioare care sa ne atraga §i sa ne faca orbi la ceva 
esential. Anume faptul ca, dupa Morrowind, Bethesda a 
omorat RPG-ul. 

$i nu m-am prins de asta decat atunci cand am va- 
zut acela§i efort de a ne ameti §i pacali exercitat asupra 
cadavrului in recompunere al Fallout-ului. Au reu§it, lu- 
andu-ne fata cu un sistem de skill-uri §i perk-uri pana la 
urma inutil §i insipid, sa obtina o mutatie esentiala, ce a 
rafinat rezultatele experimentelor incepute cu Oblio. 
Fallout 3 este un Fallout mutant, ce maimutare§te seria 
originala, este rezultatul unui program de inginerie ge- 
netica al carui singur scop este banul, obtinut in cantita- 
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toate ca muzica, retro '50, era foarte, foarte 
frumoasa. Am preferat sa fiu surprins de 
cate o astfel de bucata muzicala in mod 
aleator, cand ajungeam in locatii in care se 
afla un radio pornit pe acel post. 

Cel mai continuabil joc 
Bethesda 


My fist fetish. 




te cat mai mare §i cu prea putin respect fata de lucrurile 
frumoase, inteligente, sensibile, pline de forta a Creatiei, 
care ne fac sa iubim picturile, sculpturile, muzica, filme- 
le, jocurile, dansul, scrierile, poezia cu care ne binecu- 
vanteaza unii din semenii no§tri. 


Pentru fanii primelor doua titluri care n-au izbucnit 
inca in lacrimi citind partea cea mai critica din articol, 
dar mai ales pentru RPG-i§tii care §i-au inceput„cariera" 
cu Oblivion, a cazut in sarcina mea (Caleb) sa le arat ce 
este totu§i bun in acest joc. 

Din pacate, nu pot merge exdusiv pe muchia pozitiva a 
lucrurilor, fiindca intr-un astfel de joc in care toate ele- 
mentele se afla in stransa legatura, orice rau, cat de mic, 
atrage dupa sine mai multe rele. Bun. Va voi spune la 
randul meu ce-mi sta pe suflet, 
bune §i rele, fara sa am in cap 
vreo ordine anume. 

Recunosc, dupa prima ora 
de joc, imi venea sa-l arunc la 
gunoi... Noroc ca am avut curio- 
zitatea sa cunosc flora §i fauna 
Washington-ului postapocalip- 
tic. Zis §i facut! Mi-am tras un 
personaj cat se poate de Mad 
Max-ish, pe care l-am imbracat 
intr-un Leather Armor (facut de 
producatori dupa modelul cos- 
tumului din piele purtat de eroul 
seriei australiene), mi-am potri- 
vit pe nas o pereche de ochelari 
de soare, sa ma fereasca de lu- 
mina exploziilor §i sa trezeasca pasiuni nebanuite in pu- 
blicul NPC de sec feminin, mi-am bagat picioarele in el 
quest principal §i am luat pustiul la picior. 

Aici straluce§te cu adevarat Fallout 3. Reprezentarea 
foarte reu§ita a ruinelor D.C.-ului (chiar daca este saraca 


"E"-ul ala nu trimite la Europa? 
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The Crime Show 


S a vedem cum stam cu lupta. In locul sistemului turn-based din primele Fallout-uri, destul de complex §i care 
necesita un dram de inteligenta, avem o lupta in timp real in care acuratetea, mobilitatea §i alti factori sunt 
afectati de atributele §i afinitatile personajului. Pana aici, foarte bine, dar... Precum in Oblivion, te poti plimba cu 
un personaj de nivel mic prin absolut toate zonele, taindu-i in bucati pana §i pe cei mai impunatori inamici cu o 
agrafa.Techinui mai mult, dar se poate. 

Daca toata frenezia in timp real iti pune probleme §i n-ai chef sa faci eforturi, scoti„the weapon of choice" §i ape§i 
V. Jocul pune pauza, iar tu iti poti alege tinta/tintele, ochind diverse membre. 

In cazul umanoizilor, tinte§ti spre cap sau, daca sunt mascati, alegi membrele vulnerabile (diver§ii mon§trii au fie- 
care puncte sensibile, destul de evidente). 

In limita punctelor de actiune, date de agilitate §i in functie de categoria de arma §i gradul de specializare afe- 
rent, poti trage o data sau de foarte multe ori. Problema este ca, pana §i cu un personaj total nepregatit intr-ale 
luptei §i cu o agilitate infima, ai o precizie uluitoare, iar grija principal raman munitia §i punctele de actiune 
(alergi putin in cere §i AP-urile se refac destul de repede). 

intre ditamai sharpshooter-ul, tancul viu §i un Praslea de doi lei, n-am simtit nicio diferenta semnificativa. Orice ai 
alege, lupta e mult prea u§oara. (Caleb) 


in fenomene atmosferice §i mici tu§e de efect), combina- 
ta cu libertatea aproape totala de mi§care, face toti banii. 

Pentru mine, aproape tot ce a reu§it Bethesda sa 
faca bine in acest joc se aduna intr-o experientS careia 
nu-i pot spune altfel decat o plimbare prin Muzeul 
Fallout. Costumele sunt reunite, fiecare loc are magia 
proprie (chiar daca se simte uneori o adiere de 
copy+paste) §i totodata o components documentary - 
pe care a§ fi dorit-o dezvoltata mai mult. 


intr-o fosta fabrica, traie§ti filmul Atacul Robotilor, un 
depozit banal se transforma in Noaptea Mortilor Vii, o 
§coala parasita e adapostul celor mai needucati §i rauvo- 
itori banditi-punkeri, dai undeva peste o statie de me- 
trou plina de capcane ce adaposte§te o familie mafiota, 
Asociatia Fo^tilor Canibali Anonimi... lista poate conti¬ 
nuant's in the details. 

Ce-i drept, problemele §i neajunsurile jocului se 
vad destul de dar la tot pasul, dar nu reu§esc sa strice 


Our fist is backed by energy weapons! 




§i tu 
vei fi goo. 


farmecul fiecarui loc in parte. Cu putina imaginatie, at- 
mosfera te acapareaza total. Magia locului pe care toc- 
mai il explorezi se termina brusc? Nu-i nimic, invarti o 
sticla §i porne§ti in directia pe care o indica, in cautarea 
unei noi aventuri. Asta mi-a mentinut interesul pentru 
joc. Cea mai interesanta §i mai provocatoare abordare, 
de departe, mi s-a parut perspectiva exploratorului neu- 
tru - incercand in acest sens sa-ti mentii karma neutra, 
ignorand quest-ul principal in favoarea celor secundare 
§i de ocazie, compensand fiecare fapta buna cu una rea 
§i cautand mereu calea de mijloc. 

Este greu, fiindca nimeni nu-ti cuantifica faptele. 
Nu poti §ti cat de mult rau ai facut printr-o crima sau o 
alegere fata de binele generat de o mana de ajutor in- 
tinsa unui strain, insa poti consulta in permanenta indi- 
catorul general de karma. 

Tinta mea a fost sa raman Swiss Cheese, iar rasplata a 
fost uneori pe masura efortului. Incercati sa-i impacati 
pe locuitorii snobi din Tenpenny Tower cu §leahta de 
ghouli care ar dori sa poata loeui §i ei in confortul hote- 
lului, fara a lua partea nimanui §i veti obtine cel mai sa- 
dic §i satisfacator rezultat posibil. Incercati asta §i veti in- 
telege ce vreau sa zic. 

Daca singurul vostru reper devine mentinerea ne- 
utralitatii, pentru care sunteti pregatiti sa faceti orice, 
bun sau rau, jocul devine extraordinar de distractiv. 
Exista §i un perk care oferS un bonus semnificativ pentru 
Speech, insS doar atata vreme cat iti mentii karma neu- 
trS. Mi s-a pSrut de departe cel mai inteligent din tot jo¬ 
cul, in opozitie totals cu perk-ul care te ajutS sS avansezi 
mai rapid in nivel, inutil in conditiile in care oricum nu 
mai capeti experientS §i puncte de investit odatS cu ni- 
velul 20, destul de u§or de atins de cineva care se con- 
centreazS pe sidequest-uri §i nu se grSbe§te sS termine 
povestea principals. 


A§teptandu-I pe Mo§ Scaven¬ 
ger^ 


Tncerc sS vS transmit cS Fallout 3 poate fi un joc 
foarte bun pentru oricine este dispus sS-l transforme 
putin cu puterea gandului §i sS-§i creeze singur tot felul 
de reguli de comportament, un fel de joc-in-joc. 

Cei fSrS prea multS experientS sau mai superficial! din 
fire l-ar putea gSsi o capodoperS §i l-ar putea transforma 
intr-o referintS. Nu faceti asta inainte sS vedeti primele 
Fallout-uri! Ceea ce ne-a servit Bethesda este intr-adevSr 
un RPG post-nuclear, a cSrui complexitate, inteligentS §i 
charismS parcS ar fi fost lovite de o bombs, a§adar rS- 
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mane in puterea noastra sa pescuim partile bune rama- 
se §i sa nejucam cu ele. 

Cu putin noroc, mod-urile fanilor sarguincio§i §i devotati 
vor reu§i sa mai astupe gaurile care acopera acest titlu, 
la fel cum s-a intamplat cu Oblivion. In ciuda amplorii 
proiectului, Fallout 3 nu este in niciun caz un titlu „de 
nota mare", un sequel reu§it §i nici un joc care mi-a§ dori 
sa dea viitoarea directie a RPG-urilor, insa nici nu trebuie 
desconsiderat total, fiindca are destule lucruri bune de 
oferit, pentru cei care au rabdare §i §tiu sa caute. 

Caleb 


„Dweller, show me on the doll 
where Bethesda touched you" 


Cand vine vorba de reactiile criticilor la adresa lui 
Fallout 3, am observat doua tendinte mari §i late. Avem 
review-urile suspect de pozitive, care se feresc de Fallout 
1 §i 2 ca de dracu'de frica sa nu le dispara ca prin minu- 
ne acel optimism tineresc §i oarecum fortat. 

E de inteles, totu§i. La cate §tifturi fara pic de vlaga ne 
tree prin fata ochilor, pana §i un RPG mediocru ca Fallout 
3 ni se pare mana cereasca. Din respectivele review-uri 
aflam cat de fain a fost Oblivion la vremea lui, cat de 
tare e sa umbli brambura prin pustiele infestate cu mu- 
tanti mai verzi decat mucii unui gripat §i cat de inspirati 
au fost negutatorii de la Bethesda cand au decis ca F3 va 
fi un Oblio postnudear cu texturi mai faine. 

La polul opus se afla fanii hardcore - printre care ma nu- 
mar §i eu - adica, in viziunea lor,„ai batrani §i da^tepti". 

Eu nu sunt batran. Eu sunt doar de§tept. Pentru ei, 
treiul din coada este un afront adus seriei care a murit 
odata cu Black Isle, iar Fallout-ul din fata este doar o 
vaga aluzie cu miros statut de marketing la cele doua jo- 
curi care au facut istorie. 

Personal mi se pare de bun simt sa judeci un sequel 
dupa„faptele"inainta§ilor, dar astazi cred ca voi face o 
exceptie nu inainte de a ma intreba retoric ce fel de ani¬ 
mal e Fallout 3 asta? Tot retoric imi voi §i raspunde. Ori e 
ceva, ori merge undeva. 

Nu sunt sigur daca e Oblivion cu pu§ti sau Fallout pen¬ 
tru pu§ti, cert e ca ma voi lasa de RPG-uri daca lucrurile 


















Stealth - The Broken Project 

D esigur, avem §i o components 
Stealth, cu abilitatea aferenta §i 
atributul care o guverneaza. In pri- 
mul rand, inamicul nu trebuie sa te 
vada. Daca e§ti in campul lui vizual, 
trebuie s-o tii prin umbre, sa porti ar- 
mura lejera §i sa ai grija pe ce suprafe- 
te calci. In general §i mai ales in pri- 
vinta Pickpoketing-ului, treaba merge 
ca unsa §i sistemul functioneaza co- 
rect.Toate bune, cu o singura excep¬ 
tie, mare §i lata. Ma apropiam pe furi§ 
de un grup de mercenari, cu ditamai 
Fat Boy-ul in spate (lansator de mini- 
bombe nudeare). De dupa colt, trimit 
o bomboana catre unul din ei, care se 
face bucati intr-o explozie care zguduie coridoarele re- 
zonante ale fostei statii de metrou. nimic! Ditamai 
ciuperca nudeara, prietenul lor dezmembrat, iar mer- 
cenarii nu schitau niciun gest de ingrijorare macar! 
Reteta e simpla: omoara-i pe rand, neaparat„one shot, 
one (or more) kill(s)"§i nimeni nu vede §i n-aude ni¬ 
mic; unde mai pui ca fiecare lovitura nimerita din mo- 
dul stealth este critica... pur §i simplu penibil! Sigur, 
daca joci„dupa reguli", folosind o arma melee sau 
amortizata, stealth-ul e amuzant... o vreme. 

$mecheria este ca fiecare Critical Strike are un efect 
devastator asupra fizionomiei adversarilor, care ori- 


vor continua pe acest faga§. Deci, cu exceptia scurtei in¬ 
troduced, nu veti prinde prea multi„folauti"vechi sau 
„oblivioane"noi in mica mea contribute la marele re¬ 
view Fallout 3. 

Pentru inceput, vreau sa va fie dar ca in lumea 
RPG-urilor eu §i Marius nu avem alt Dumnezeu in afara 
de Planescape: Torment. Daca nu sunteti in stare sa ac- 
ceptati acest lucru, n-are rost sa continuati. Dati pagina 
§i admirati redamele. Pe vremea Lui conceptul demand- 
box" era doar o idee trasnita care incoltise probabil in 
mintea lui Molyneux, deci dialogurile, povestea §i perso- 
najele erau principalele momeli cu care facatorii de RPG-uri 


cum au tendinta sa se dezmembreze in cele mai scar- 
boase moduri cu putinta. La inceput, te oribilezi. Pe 
urma, efectul se pierde §i devine amuzant. Razi in ho- 
hote. Dupa care, cand constati freeventa exagerata, te 
cruce§ti §i nici nu-ti mai arde sa mananci. Am inteles 
ca au vrut sa respecte traditia Fallout, insa decesele 
grote§ti din F3 devin incet-incet o caricatura a unei ca- 
ricaturi a unei caricaturi. 

Sincer, nu inteleg de ce au mai inclus perk-ul Bloody 
Mess. Probabil pentru cei care vor sa tina cura de sla- 
bire. A§a se face ca te strecori in spatele unui mutant 
de trei ori cat tine, il bati pe umar §i-i frigi un pumn 
de-i zboara capul... la propriu. (Caleb) 


i§i atrageau prozelitii. 

Fara sa exagerez catu§i de putin, la acest capitol, 
Planescape:Torment este etalonul. Eu le voi lua pe rand, 
ca a§a-i §ade bine reviewer-ului sanatos la minte §i la 
trup. II voi ruga, deci, pe micutul Vault Dweller sa ne ara- 
te pe papu§a unde l-a atins Bethesda. 

Fatman John 

Personajul meu din PS:T a terminat jocul cu Wis 22 
§i Int 22.0 experienta de vis pentru un pu§ti sensibil, ca- 
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pabil sa savureze o glumita subtila, sa rumege un dis- 
curs genial sau sa aprecieze o idee originala chiar daca o 
intalnea intr-un„simplu"joc. 

Printre altele, aceste doua atribute (Wisdom §i 
Intelligence) aveau un impact imens asupra dialogurilor. 
Un personaj foarte Tntelept §i inteligent avea acces la o 
serie de linii de dialog absolut impresionante prin conti- 
nutul de idei §i/sau incarcatura emotionala. 

Fie ca era vorba de un monolog filosofic, de o replica 
sarcastica sau de un razboi al cuvintelor, dialogurile spe¬ 
cial din PS:T reflectau in totalitate intelectul §i persona- 
litatea ^speaker-ului" 

Chiar simteai ca ai nevoie de INT 21 ca sa poti scoate di- 
tamai carnatul de text din tine. Singurele RPG-uri care 
§i-au ca§tigat dreptul de-a sta de-a stanga §i de-a dreap- 
ta lui Planescape:Tatal au fost Fallout 1 §i 2 (§i 
Anachronox, dar deja ma abat prea mult). Incercati sa 
jucati Fallout 2 cu un personaj cu inteligenta 10, dupa 
care reluati-l cu un„special"cu inteligenta sub 4 §i vedeti 
cum se modifica di¬ 
alogurile, respectiv 
experienta dejoc. 

Repetati experi- 
mentul cu Fallout 3 
§i observati cum vi 
se va modifica 
dispozitia. 

Vestea cea buna 
este ca in Fallout 3 
dialogurile sunt in- 
fluentatede atribu¬ 
te. Primim replici 
noi, majoritatea 
quest-urilor secun- 
dare pot fi rezolva- 
te§i pe cale pa^nica 
etc. Pai,§i atunci ce 
motive am sa ma plang? Well, in F3 dialogurile speciale 
sunt „speciale". Fiti atenti:„So, you fight the good fight 
with your voice". 


§i daca tot veni vorba de Liam Neeson 
(cel care face in F3 vocea tatalui fugit din 
Vault-ul copilariei personajului meu), expli- 
cati-mi §i mie de ce ar trebui sa-l urmaresc ca 
bezmeticul prin tot de§ertul riscand sa sfar- 
§esc in burta cartitelor mutant? A, ca mi-a ci- 
tat din Biblie §i mi-a spus ca seman cu 
mama? Vax! Ca personaj este aproape nul. 
Valabil §i pentru restul NPC-urilor din Vault §i 
de peaiurea. 

Majoritatea sunt extrem de neconvingatoare 
§i n-au reu§it sa-mi trezeasca absolut niciun 
sentiment. Am ie§it din Vault fluierand, dupa 
ce i-am lichidat pe toti fara cel mai mic re¬ 
gret. Nici nu m-am uitat inapoi cu toate ca, 
potrivit scenari§tilor, mi-am petrecut cei mai 
frumo§i ani din viata acolo. 

In Fallout 1 am ucis un copil din gre§eala §i, 
fiindca nu aveam o salvare recenta (sau poa- 
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E extrasa dintr-un dialog cu DJ-ul Three Dogs .Va vine sa 
credeti ca doar personajele cu INT mare se pot bucura 
de aceasta replica plina de substanta §i energie creativa? 


Oh, Sulik, where art 
thou? 


Me ,v >, * 

Puteti concepe ca o asemenea replica l-ar con- 
vinge pe Master (acum sa va vad cat de mult 
Fallout ati jucat) sa-§i zboare singur creierii? 
Poate de plictiseala. Sau poate ar muri de ras. 
Exemple sunt cu zecile. Probabil n-a§ avea prea 
multe de obiectat daca dialogurile copilare§ti 
n-ar avea obiceiul pacatos de a te scoate din at- 
mosfera cand ti-e lumea mai draga. 

Eu sunt de parere ca se putea mai mult, macar 
din respect pentru vechile Fallout-uri, daca nu 
din respect pentru jucatorii inteligenti. Potential 
exista (vezi cartuliile din Daggerfall, Morro §i 
Oblio) in ograda Bethesdei, insa mi se pare ca, 
de la Oblio incoace, textierii lor au inceput sa su- 
fere de o acuta lipsa de cojones. Sau poate co- 
misionul lui Liam nu le-a permis sa inregistreze 
mai multe dialoguri... 




















(Marius Ghinea) 


CONCLUZIE: 


Fallout 3 nu este un titlu ca are destule lucruri 
„de nota mare", un sequel bune §i foarte bune de 
reu§it §i nici un joc care ar oferit, pentru cei care au 
fi indicat pentru a da vii- rabdare §i §tiu sa caute. 
toarea directie a RPG- 

urilor, insa nici nu trebuie Jg 

desconsiderat total, fiind- 
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te de dragul roleplay-ului), a trebuit sa-l port pe 
pu§ti pe con§tiinta vreo doi ani. Aici l-am omorat 
pe Overseer in fata fiicei lui, iar vitica mi-a spus ca 
ma iarta de parca tot ce-am facut a fost sa-i fur 
guma de mestecat. Cu toata bunavointa de care 
am fost in stare, majoritatea NPC-urilor mi s-au 
parut trantite cu lopata de plumb in lumea post- 
nucleara. Nu sunt personaje, sunt„quest givers", 
nu sunt acolo pentru a popula o lume postapoca- 
liptica, aparent singurul lor rol este sa-ti dea tie 
quest-uri. Cand ai predat quest-ul ai uitat de ele. 

Pe bune, le mai lipsea un semn de intrebare gal- 
ben deasupra capului. Tmi pare nespus de rau, dar dupa 
ce am ras §i am plans alaturi de fiecare pixel din 
Planescape:Torment, eu nu mai pot pune botul la figu- 
rantii din Fallout 3. $i poate nu mi s-ar fi pus pata atat de 
rau pe NPC-urile bethesdiene daca n-a§ fi intalnit cateva 
personaje cu un potential imens, ramas neexploatat, din 
pacate. Nathan, mo§uletul din Megaton care venereaza 
mizeriile (vorba vine, iubesc postul ala de radio, iar dis- 
cursul §i intonatia„pre§edintelui"mi se par absolut de- 
mentiale) difuzate de Radio Enclave, e o adevarata mina 
de aur §i e pacat ca n-a fost exploatat la sange. in mod 
ciudat, dialogul cu mo§neagul mi s-a parut mai mult de¬ 
cat decent §i nu pricep de ce mo§ Nathan n-a primit un 
rol mult mai important. 

Sunt de acord, nu toata lumea are timp §i chef sa se ata- 
§eze de un personaj fictiv §i, Doamne fere§te, sa dea do- 
vada de putina empatie, dar exact asta am iubit la 
Fallout §i exact aceste lucruri trebuiau pastrate. Nu izo- 
metria, nu lupta pe ture §i nici 2D-ul. Duca-se, pot trai 
foarte bine §i fara ele daca spiritul e inca viu. Din acest 
punct de vedere, Fallout 3 nu e Fallout. E„Aventurile 
Casual aleCapitanului Cook in Tara Sandbox a 
Canibalilor Radioactivi" spuneti-i cum vreti §i bucurati-va 
de el pana la adanci batraneti. Eu nu pot. 

A§ mai avea cateva de spus §i la adresa storyline- 
ului, unde Beth a dat-o cu bata in balta urat de tot, insa 
Marius mi-a luat-o inainte. Salut, totu§i, cateva quest-uri 
secundare §i in special mica obsesie a unui designer 
pentru Lovecraft. In Oblio am avut Shadow over 
Hackdirt, aici avem Dunwich Building. M-a impresionat 
profund §i Vault 106, o locatie„extrasa"din Fallout Bible 


(§i o experienta psihedelica ie§ita din comun) pe care va 
las placerea s-o descoperiti singuri. $i, ca sa nu fiu ne- 
drept cu saracul F3, mai exista cateva momente cu iz de 
genialitate, dar cu toate acestea, nu poti construi un joc 
doar din„easter eggs". Mai trebuie §i putina sare, poate §i 
o feliuta de §unca §i un cotlet, pentru un adevarat festin. 

cioLAN 

■ Marius Ghinea, Caleb, cioLAN 

alternativa 


DITION 


Pe langa evidenta recomandare de a juca primele doua Fallout-uri,Tn- 
draznim sa spunem ca Witcher are mai multe lucruri in comun cu acestea 
decat F3. Desigur, la nivel ideatic. Pornind cu personajele convingatoare 
si complexe, continuand cu dialogurile excelente, fantasy-ul matur (la 
propriu §i la figurat), intunecat §i terminand cu doza de realism, pentru 
multi antagonica vizavi de specia high fantasy, CDProjekt a reu§it sa 
scoata ceea ce putem numi, fara indoiala, cel mai bun RPG al ultimilor 
ani. Ba chiar au mai petrecut un an, imbunatatindu-l §i oferind actualiza- 
rile masive in mod gratuit, in loc sa lase modderii sa le faca treaba sau sa 
ofere bunatatile cu taraita, contra cost. Intr-o exprimare urbana-online, 
Bethesda got pwn3d by CDProjekt! 
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► grafica excelenta 

► gameplay-ul este demential 
pentru consomolifti 

► contine oaze de lucruri 


► preau§or 

v doar maimutareste primele 
Fallout-uri 

> muzica 
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Intro Tn bafalie alaturi de uno dintre cele trei focjiuni din noul Red Alert 3. Fii Tnvin gator pentru gloria Imperiului 
Sovietic, apara-Ji patria alaturi de For[ele Aliate sou combfna tehnologia §i mistica pentru victoria Imperiului 
Soarelui Rasare. ioaca online cu un prieten sau alege dintr-un grup de comandanti controlaji de computer 
§i lupta pentru o vedea cine va domina Tn batalia terestra, navato §i aviatica. Intra chiar azi Tn luptal 
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REVIEW 


WorldShift 



C u ceva timp in urma, am pus mana pe Red Alert 2. 
Mi-a placut indrazneala producatorilor, care au 
pus la bataie un concept grafic nonconformist, 
culori stridente §i tone de autoironie. Jucand o buna bu- 
cata din campania single, am ras de m-am stricat la 
poantele presarate mai mult sau mai putin subtil prin 
niveluri §i la filme, m-au distrat tancurile cu personalita- 
te care te invata ce §i cum in tutorial §i m-a incantat ne- 
spus de mult ambientul grafic §i sonor. Ajuns la multi¬ 
player, cu toata avalan§a de culori, cladiri, puhoiul de 
unitati cu o multime de abilitati speciale, a trebuit sa 
concluzionez ca am mai jucat asta inca de la Dune 2 §i 
primul Command&Conquer. Ok, exista noutati, dar sen- 
zatia ramane - in mare - aceea§i. Pe de alta parte, cand 
mi-a aruncat Kimo in brate WorldShift, am studiat putin 
povestea, unitatile §i conceptul §i mi-am zis: bai, cel pu¬ 
tin arata bine. Ma gandeam ca il voi juca §i desfiinta 
scurt §i la obiect, insa, pe masura ce l-am jucat, parerile 
mi s-au schimbat ametitor de repede, zi dupa zi §i mi-a 
fost foarte greu sa incropesc un articol despre el. 


Viitorul suna cunoscut 

Pe scurt, Black Sea Studios, cunoscuti pentru pri¬ 
mul lor joc, Knight of Honor, ne propun un sfar§it de se- 
col 21 in care incepuse deja colonizarea sistemului solar 
cand... (nu veti ghici niciodata) ditamai obiectul miste- 
rios apare langa orbita lui Pluto. Sapien§ii spatiali, pri- 
vind la dansul, au exclamat: Behold,„The Shard"! 
Bineinteles ca obiectul avea de fapt un Feng Shui na§pa, 
generand distrugere §i mutatii la tot pasul, iar cercetato- 

rii au observat ca nu plutea prin Cosmos de-aiurea, ci 

1 * 

avea o destinatie precisa: Pamantul. Pana sa poata mi§ca 
populatia ingrozita vreun deget, fie §i de la picior, pen¬ 
tru a opri bolidul ce gonea in viteza spre cuibu§orul de 
nebunii al umanitatii, magaoaia a pus frana §i s-a a§ezat 
comoda in (din nou, n-o sa ghiciti...) Siberia. A speriat ea 
§i-a distrus in stanga §i-n dreapta, dar, spre bucuria oa- 
menilor, nu a distrus planeta. Pfiu, ^ trecut! Aiurea! Abia 
incepea, fiindca a urmat o reactie in lant care a produs 
mutatii oribile tuturor lucrurilor vii §i moarte, iar Ciuma a 
inceput sa se impra§tie din ce in ce mai repede. Cateva 
secole mai tarziu, civilizatia devenise un mit, in timp ce 
Obiectul i§i continua simbioza cu Pamantul, schimban- 
du-l dupa bunul plac. Singurii supravietuitori inca umani 
s-au baricadat in cinci ora§e protejate cu scuturi specia¬ 
le, facand incursiuni in zonele afectate pentru a-§i pro- 
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cura cele trebuincioase §i in cautarea misterelor obiec- 
tului. In rest, fo§tii umanoizi, acum mutanti, impartiti 
in triburi, incearca §i ei sa-§i duca viata, explorand pla¬ 
neta. Ca tabloul sa fie complet, apare din senin §i o 
hoarda extraterestra, ale carei interese nu sunt prea 
clare §i uite-a§a, avem trei factiuni jucabile, care se 
lupta pentru supravietuire §i incearca sa afle misterul 
obiectului, luptandu-se intre ele §i formand, dupa ne- 
cesitati, aliante. Campania single player urmeaza po- 
ve§tileacestora, 
turnand cli§ee 
dupa cli§ee §i pu- 
nand reflectorul 
pe ni§te persona- 
je deo charisma 
indoielnica (mi-a 
placut gagica 
mutanta). Nu 
construie§ti ni- 
mic, ci doarfolo- 
se§ti unitatile dis- 
ponibile la 
inceputul fiecarei 
misiuni sau acumulate pe parcurs cat poti de bine pen¬ 
tru a-ti atinge obiectivele. Epicul este servit, in mare 
parte, prin intermediul unor cutscene-uri dragute, dar 

f©a3e previziBile, insa cele 18 misiuni pe care le puteti 

*• 

juca singuri curg una dupa alta, fara sa lege corespunza- 

1 

tor povestea sau sa ofere o senzatie reu§ita de continui- 







Luptele cu bo$i in multiplayer cooperative 
sunt fantastice 


Joirt the^rmy! 


tate.Totu§i, pe masura 
ce inaintati in campa- 
nie, veti fi din ce in ce 
mai dornici sa aflati 
cum se termina toata 
chestia. Din pacate, 
misiunile sunt destul 
de plate: Exploreaza 
aia,apara-i peaia, re- 
cruteaza ni§te sniperi, 
chestiidegenulasta 
cu mici variatiuni. Daca 
adaugati un Al nu toc- 
mai stralucit (adica 

scriptat pana la maduva) §i un level design nu foarte an- 
trenant sau inspirat, va este dar ca WorldShift nu merita 
cumparat ca sa-l jucati singuri. Spre sfar§it, imi venea sa- 
mi iau gatul de plictiseala, mai ales ca deznodamantul 
pove§tii m-a lasat rece (chestie personala, poate voi o 
sa-l apreciati). Destul de scarbit, am pus lama la locul ei 
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REVIEW 


fi m-am apropiat de multiplayer, rugandu-ma sa am 
parte de o surpriza placuta. 


combinatii posibile pot altera sem- 
nificativ comportamentul oricarei 
rase pecampul de lupta. 

Cele mai eficiente fi mai interesante 
obiecte sunt„scapate pe jos"de bofi, 
care potfi atacati fi abordand scenarii- 
le in care se gasesc de unii singuri, 
insa de multe ori nu vor putea fi biru- 
iti decat intr-un meci cooperativ - f i 
asta doar printr-o coordonare 
exemplara, exact ca intr-un MMO. 

Ce scrie pe cutie, adica Strategic- 
Epic-Immersive, se aplica perfect in 
cazul furnicutelor controlate de divert 
jucatori care se caznesc sa invinga ditamai mata- 
hala. Alternativ, va puteti dezvolta anumite speciali¬ 
zed, recicland obiectele capatate fi transformandu-le 
in moneda de schimb din WorldShift, intitulata 
Xenoshards. Mai mult, daca ati jucat MMORPG-uri, veti 
gasi familiar arborele de specializare, care vine in com- 
pletarea obiectelor obifnuite. Caftigand meciuri onli¬ 
ne, veti primi puncte pe care le puteti cheltui in schim- 
bul unor artefacte deosebite, care modifica fi mai 
mult specificul raselor. lata un suflu foarte inspirat de 
MMO care se potrivefte jocului ca o manufa, diversifi- 
cand mult gameplay-ul. Asta fiindca este foarte bine 
implementat. 


Strategia intalnefte MMO-ul 


Ei bine, lucrurile se schimba radical cand incerci o 
partida multiplayer. De fapt, orice gamer cu oarefce expe¬ 
rienta ifi da seama inca de la primul contact cu meniul 
principal ca WolrdShift este gandit sa fie jucat in mai multi, 
iar Single-ul functioneaza ca un tutorial fi pentru familiari- 


Opriti braconajul! 
Salvati animalele mutante! 




zarea cu sistemul de joc f i unitatile disponibile. Cele trei 
factiuni disponibile, designul fi abilitatile speciale care im- 
braca unitatile aduc mult a Warhammer fi Starcraft. 
Oamenii sunt dominati de ftiinta, afadar factiunea iese in 
evidenta prin tehnologia sa de varf fi organizarea superi- 
oara, care permite aplicarea unor tactici avansate. 

Mutantii, la randul lor, se lauda cu puterile lor psihice fi 
profita din plin de comuniunea cu elementele naturale, fi- 
ind capabili sa imblanzeasca animale fi sa induca„elemen- 
tal damage"in cantitati deloc neglijabile. Cei mai proaspat 
sositi in scena, Cultul sunt ni§te fiinte misterioase, alterate 
genetic, cu o serie de abilitati deosebite $i care impun tac¬ 
tici de joc subtile (zic„impun"fiindca celelalte doua rase 
pot fi jucate cu succes §i la mo- 
dul mai generic, existand totu§i 
numeroase §iretlicuri ce pot fi 
aplicate, in timp ce Cultul soli- 
cita asta in mod expres). 

In principiu, fiecare fac- 
tiune are un... comandant su- 
prem, cu abilitati speciale 
care pune la treaba cate patru 
ofiteri (fiecare cu specializarea 
§i propriile skill-uri), dupa care 
urmeaza o garnitura de uni- 
tati„obi§nuite"cu propriile 
afinitati §i slabiciuni. 

Experienta jocului onli¬ 
ne arata ca rasele sunt foarte 
bine echilibrate, iar odata ce 
ajungi sa le cuno§ti, ingenio- 
zitatea §i indemanarea devin singura arma adevarata. 
Sigur, din asta s-ar putea deduce ca experienta de joc 
este oarecum plata. Nimic mai neadevarat. Fiecare facti 
une are anumite avantaje §i dezavantaje care pot fi mo- 


Lucrurile stau cam a§a: grafica §i sunetul sunt reu¬ 
nite §i adecvate, jocul se mi§ca bine, stabil §i nu este 
foarte pretentios §i toate defectele pe care i le-ati putea 
gasi vor disparea in fata maretiei multiplayer-ului. Este 
gandit §i executat excelent, iar daca ar fi stat mai bine la 
capitolele single player, originalitate, poveste §i ar fi avut 
in plus o picatura magica din acel„je ne sais quoi", a§ fi 


-J 


Daca aveti bunavointa, rabdare §i va e sete de ceva nou, original §i inova- 
tor, incercati Savage 2. Spre deosebire de WorldShift, titlul de fata imbi- 
na MMO-ul cu FPS-ul §i RTS-ul intr-un mod bizar fi fermecator. Daca ati 
ratat primul Savage, va garantez ca n-ati mai vazut afa ceva. 
Imaginati-va o partida de fah in care unul dintre jucatori da comenzi de 
mutare pieselor, iar piesele sunt la randul lor oameni cu liber arbitru, 
abilitati speciale fi tot felul de arme, care pot sau nu sa-l asculte pe cel cu 
viziunea de ansamblu. Nu este echilibrat perfect, dar merita incercat! 


Mi se spune„Micutu" §i am copilarit printre 
fotbali§tii din Cola Cao 


> multiplayer-ul cooperativ 

> grafica fi sunetul creeaza o at- 
mosfera unica 

> mutantii sunt cool 


> furaciuni din StarCraft fi 
Warhammer 

> poveste difeica 

> single player plictisitor 

> mici neajunsuri ale interfetei 


HE: Grafica este stralucitoare fi sunetul se dovedefte bine 

- implementat. Odata ce treci peste deja vu-uri, single 

player-ul inert, care servefte mai mult drept tutorial 
f i introduci in ecuatie creierul uman, actiunea freneti- 
ca fi posibilitatile de specializare din meciurile antre- 
nante in multiplayer, fie el concurential sau coopera¬ 
tiv, WorldShift ifi arata originalitatea conceptului 
fi devine captivant. Nu este un titlu de 
referinta, insa are multe lucruri bune 
fi interesante de oferit. 
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putut spune ca este cel mai bun joc de strategie pe care 
l-am vazut in ultima vreme. Chiar fi astfel, WorldShift 
este inovator fi reufefte sa imbine ideal MMO-ul cu tac- 
tica, iar meciurile cooperative nu se compara cu nimic. 


dificate de o fmecherie interesanta, concretizata intr-un 
fel de inventar cu obiecte care pot fi adunate de-a lun- 
gul campaniei, dar fi in timpul meciurilor online. 
Numarul artefactelor este impresionant fi diferitele 


Daca va ard degetele de un multiplayer furios, fara com- 
plicatia partii de constructie, nu mai stati pe ganduri: o 
sa va placa! 

■ Caleb 


Gen (MMO)RTS Producator Black Sea Studios Ofertant Playlogic 
ON-LINE www.worldshift-game.com 

CERINTE A/llNIIVIE: Procesor 2 GHz, Single-Core Memorie 512 MB XR1 GB 
Vista Accelerare 3D Radeon 9600/GeForce 5800128 MB 
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Mai dam o tura? 


L a un timp relativ scurt dupa ce Simbin a lansat 
GTR Evolution, acum ni se ofera §ansa de a lua la 
mana cativa bolizi din seria Swedish Touring Car 
Championship intr-un nou expansion pentru Race 07 in- 
titulat STCCThe Game, pe care, lafel ca GTR Evolution, ?l 
putem achizitiona impreuna cu Race 07 sau separat, la 
un pret destul de rezonabil pentru ceea ce ofera. 

Din punct de vedere tehnic, nu veti vedea diferen- 
te prea mari intre STCC §i GTR Evolution, deoarece doua 
luni nu au fost destule pentru a face vreo schimbare in- 
semnata motorului grafic. Nu veti avea motive sa va 
plangeti, pentru ca jocul ofera un detaliu grafic placut, 
dar motorul incepe sa i§i arate var- 
sta §i probabil va fi inlocuitin cu- 
rand de unul mai puternic. Ma§inile 
sunt modelate bine, traseele vor 
arata bine pentru o vreme, iar efec- 
tele vizuale sunt bine realizate. Jocul 
nu rupe gura targului, dar va fi mai 
mult decat suficient pentru cei care 
au luat STCC pentru ceea ce contea- 
za mai mult, simularea. Sunetul este 
destul de bine realizat, in special cel 
pe care Tl produc pneurile, ofera un 
sentiment de autenticitate atunci 
cand ma§ina incepe sa derapeze, intensitatea sunetului 
fiind proportionala cu cea a vitezei ma§inii. 

Este un lucru foarte placut, dar in rest jocul nu ofera 
ceva in plus fata de Race 07 pentru a va bucura urechile, 
dar nici nu deranjeaza. STCC nu pare sa aiba vreo pro¬ 
blem^ de ordin tehnic, functioneaza fara nicio dificulta- 
te §i, daca va incadrati in cerintele minime, nu o sa aveti 


conta pentru un fan dedicat al simulatoarelor, trecem la 
inima §i sufletul acestui joc, ma§inile. 

Fiecare bolid este recreat in detaliu dupa echivalentul 
sau din lumea reala, cu o mica exceptie care este 
destul de dificil de ratat. 

Dupa cum sugereaza §i numele, STCC in¬ 
clude ma§inile din sezonul 2008 al Swedish 
Touring Car Championship, a§a ca va puteti 
a§tepta la o varietate destul de mare. 

Sunt ma§ini din categoria S2000 precum 
BMW320si, Chevrolet Lanceti §i, desi- 
gur, ma§ini cu traditie in campionat 
precum Volvo C30 sau Audi A4. Jocul 
include cinci ma§ini noi de touring: 

Peugeot 308, Audi A4, Volvo S60, 

C30-ul numit mai devreme §i o ma¬ 
rina sub acoperire, BMS incognito. 

Aparent, anul acesta, Mercedes nu 


a vrut sa i§i ofere numele celor de la Simbin pentru a in¬ 
troduce Mercedes C200 in joc, a§a ca ace§tia au trebuit 
sa improvizeze. BMS-ul se comporta ca un C200, fiind 
foarte distractiv de condus, dar are cateva modificari vi¬ 
zuale la bodykit care sa o distinga de echivalentul sau 
din lumea reala. Mai sunt induse §i ma§ini din cupa 
Chevrolet Camaro, pentru cei care vor sa simta puterea 
unui V8 pe circuitele suedeze. 

Daca tot veni vorba de circuite, acestea reprezinta 
sarea §i piperul lui STCC, a§a ca jocul merita cumparat 
numai pentru a putea rula pe aceste opere de arta facu- 
te din asfalt. Nu veti gasi aici circuite simple, pentru ca, 
spre deosebire de alte motorspo T rturi precum Formula 1, 


dificultati in a-l rula. Daca mo¬ 
torul grafic are ceva vechime, 
inseamna ca §i-a asigurat de 
ceva vreme stabilitatea §i ca 
nu va cere un sistem din cale 
afara de puternic. 

Calul nou... 

Lasand de-o parte ele- 
mentele care oricum nu vor 
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la STCC nu incearca sa simplifice in nici un fel traseele. 
Jocul include §apte trasee noi noute, §ase din Suedia §i 
unul din Norvegia. Acestea nu sunt foarte cunoscute 
chiar fi pentru cei care sunt fani ai simulatoarelor, a§a ca 
veti avea ceva de furca pana sa le invatati. Fiecare circuit 
este distractiv, sunt facute pentru acel tip de cursa bara 
la bara care este caracteristic pentru STCC. Circuited 
sunt construite pentru curse rapide care emana forta 
bruta, din acest motiv probabil vi se vor parea ceva mai 
spartane decat cele de Formula 1 la capitolul de finisare. 
Fiecare circuit are propria sa identitate: Mantorp Park 
are o linie dreapta imensa, Knutstorp are viraje inclina- 
te, iar Falkenberg este versiunea scandinava a Lime 
Rock, oferind curse foarte rapide cu timpi mai mici de 50 
de secunde pe tur. $i, in cele din urma, avem fi Eco Drive 
Arena, un circuit de strada superb prin zona portuara a 
orafului Gothenburg. 


dintei sale de a supravira. 
Inteligenta artificial a oponen- 
tilor s-ar putea spune ca intrece 
din punct de vedere calitativ 
Race 07 fi GTR Evolution. 

Pilotii se comporta realist, sunt 
in stare sa faca recorduri de tra- 
seu, dar in acelafi timp sunt ca- 
pabili sa faca grefeli. Astfel, ii 
veti vedea ocazional 
cum intra cu mafini- 
leindecorlavirajele j^d| 
mai dificile. 1 1 L i 

STCC vinecu o 
seriedeschimbariin 
materiede game- 
play, cum arfi pit- 


stop-uri obligatorii con- 
form regulamentului fi 
orundadecalificarenu- 
I I mita Superpole. Aceste 

reguli speciale pot fi im- 
portate foarte uforin 
cursele din GTR 
Evolution fi Race 07, 
ceva ce reprezinta un 
element placut al lui STCC. Exista totufi un mic defect: 
modul de calificare Superpole presupune obtinerea celui 
mai bun timp intr-un singur tur, nimic rau la asta, numai 
ca nu exista optiunea de a derula timpul, afa ca va trebui 
sa afteptati ca Al-ul sa ifi faca turele. In schimb, daca ie- 
fiti primul pe traseu, va faceti turul, oricat de slab ar fi el, 
atunci cand veti da end session doar timpul vostru va fi 
luat in considerare, trimitandu-va automat pe primul loc, 
ceva ce nu este tocmai placut la un simulator. 

Pana la anul, cand GTR3 sper ca ifi va face aparitia, mai 
mult ca sigur voi toci o mie fi unu de pneuri pentru ca distrac- 
tia s-a mai prelungit putin, gratie maeftrilor de la SimBin. 


'Castiol 


Inele norocoase 


Circuitele sunt distractive in STCC, iar daca aveti fi GTR 
Evolution, conducerea unor mafini din clasa GT pe aces¬ 
te trasee este o pura placere. 


RACE DRIVER: GRID 


Date tehnice 


Fizica mafinilor nu s-a schimbat mult fata de Race 
07. Multi probabil inca vor simti cum mafinile au o ade- 
renta putin cam mare fata de realitate, dar tot va oferi o 
provocare in momentul in care mafinile sunt impinse 
pana la limita. Lucru valabil in special la Camaro, o mari¬ 
na ce nu este recomandata incepatorilor din cauza ten- 


Discordless 


Daca duceti I ipsa de un volan serios sau, eu ftiu, curaj sa va avantati intr- 
un simulator serios, puteti incepe cu ceva mai ufor - Race Driver: GRID. Pe 
langa faptul ca se vede f i se aude bine, vine la pachet cu o multitudine 
de mafini, toate cu licenta, trasee cat mai diabolice fi nelipsitul mod 
multiplayer care va da ocazia sa-l bateti intr-un final pe Gicu de la 2. 
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CONCLUZIE: 


Ca un intreg, STCC The Game este un simulator ce me- 
rita din plin pretul rezonabil care ii este atafat de 
nume. Ofera o experienta de joc numai buna pentru 
orice fan al simulatoarelor, al curselor STCC sau tutu- 
rorcelor care vor savada cum arataun I 

BMS Incognito. 


GRAFICA 06 

SUNET 08 

GAMEPLAY 09 

MULTIPLAYER 08 

STORYLINE g 

IMPRESIE 10 


Gen Simulator Producator SimBin Distribuitor ATARI Ofertant Steam 
ON-LINE www.stccgame.se 


: POSTEN 


CERINTEMINIME: 

Procesor Pentium 4 Memorie 512 MB RAM Accelerare 3D GeForce 6600 / Radeon XI600 
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BUNE: 

RELE: 

► si mu la re 99% 

► grafica Tnvechita 

► mafininoi 

► aceeafi Marie 

► trasee beton 

► cuoalta palarie 


• 

POSTEN 







mm 


mi 


























































JQ/cocfstone llffc 


Molyneuxism 


C ine nu-l cunoa§te pe nenea Molyneux sa ridice 
mana. Bun. Dupa o analiza deosebit de comple- 
xa, am ajuns la concluzia ca Peter Molyneux e 
ca Mo§ Craciun. Unu: daca ati trecut de o anumita var- 
sta, n-ar mai trebui sa credeti prea tare in el. Doi: timp 
de 364 de zile se chinuie sa te convinga ca e o creatura 
legendara §i facatoare de minuni, care are puterea sa te 
ingroape in oua kinder sau sa-ti aduca un trenulet batut 
cu nestemate §i o galeata de antimaterie. Insa, in ziua 
magica afli cu stupoare ca individul nu este decat un ba¬ 
nal grasan imbracatin ro§u care-ti lasa trei portocale de- 
gerate sub brad ca n-a avut tac'tu bani §i de altceva. Ce 
pana mea sa fac cu trei portocale, bai? Raspunsul nu in- 
tarzie sa apara. Pai, le poti manca, fiule, dar nu te sfatu- 


Peter au picat la 
montaj, ca poti 
termina jocul in 
cateva ore (dar 
distractia setri- 
pleaza daca 
umbli brambura 
§i scoti limba la 
tarani) §i ca pe vi- 
itor nu vei mai fi 
mintit cu atata 
neru§inare. 

Cine a citit 
macar trei intervi 
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iesc. N-o sa te tina mult §i altele nu mai prime§ti anul 
asta. Daca e§ti baiat de§tept, le pictezi, le botezi §i-ti 
construie§ti o noua viata alaturi de ele. Vor fi prietenii tai 
cei mai buni. Sau poti jongla cu ele. Nerecunoscatorule, 
nu §tii tu oare cate chestii cool poti face cu trei portoca¬ 
le? A§a §i nenea Molyneux. Cine-I asculta ramane cu im- 
presia ca omul asta ii va schimba viata, ca jocurile lui vor 
fi in stare sa vindece cancerul §i ca ne vor ta§ni fulgere 
din fund daca vom freca DVD-ul de trei ori §i ii vom pro- 
nunta numele invers. Cu putin timp inaintea lansarii afli 
ca minimum un sfert dintre promisiunile tovara§ului 


60 


LEVEL 


01|2009 


uri cu acest individ 

genial (pe vremuri) §i deosebit de vorbaret §tie ce-i poa- 
te pielea, §i mai ales gura. Sa analizam putin §i superfici¬ 
al Fable, jocul despre care creatorul lui (ya, Molyneux) 
spunea ca va calca in picioare tiparele Industriei. Voi in- 
cepe prin a recunoa§te ca primul Fable mi-a cazut cu 
tronc. A fost un joc deosebit de dragut, foarte atmosfe- 
ric, cu mici scantei de genialitate pe ici pe colo, dar cam 
atat. N-a schimbat nimic in mine, poate doar mi-a con- 
firmat cateva temeri referitoare la noua viziune asupra 
jocurilor. Lucru valabil §i pentru Fable 2... 


Dairy tales 

Am facut ochi. Nu se §tie cum, nu se §tie de ce, am 
ramas orfan. Sor'mea mai mare, Rose, freaca menta pe 
un podet, bele§te ochii la un castel confortabil §i viseaza 
la ziua cand se va cuibari docila pe pielea de urs din fata 
§emineului. Suntem muritori de foame, femeie, daca 
vrei iti desenez un castel pe cutia de carton in care locu- 
im. Acum mar§ la cer§it! Hei, ia te uita! Un caine! N-am 
mancat de trei zile. Oare ce gust o avea? Cu putin ustu- 
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roi... hmm... Rose, il luam acasa? Ce??? N-avem cu ce sa-l 
hranim? Nu prea te duce capul, nu? Mda. Un vanzator 
ambulant de gunoaie facatoare de minuni a captat 
atentia multimii. la te uita. Mie n-au vrut sa-mi dea bani, 
da'pe §arlatanul asta Tl imbogatesc. Cum va mai rabda 
pamantul, lighioanelor... Rose, hai acasa! Come oooooo- 
on, nu-mi spune ca vrei sa cumperi ceva de la pezeven- 
ghiul asta! Hai sa-ti fac pe plac, strangem cinci galbeni §i 
cumparam cutiuta aia, poate face vreo minune §i scap 
de tine. Dar daca nu ne iese pasienta, mancam cainele, 
da? Cateva ore mai tarziu, Rose casca ochii la silueta 
atletica a majordomului. $i-a vazut visul cu ochii. N-a 
apucat sa se bucure prea mult, saracuta, ca lordul local, 
dom' Lucius, un burghez cu sufletul negru ca pacura, i-a 
plantat un glonte in piept. Eu am avut zile. M-a salvat o 
tiganca. Theresa, deci. Vad ca e§ti oarba, pacat de tine. 
Auzi, ai avut cumva un frate celebru acum §ase secole? 
Banuiam eu. Ce vrei de la mine? Ce zice? Eu, erou? Erou 
e tac'tu, eu o sa ma fac fierar cand voi fi mare, $i o sa am 
forja mea. $i un milion de angajati pe care o sa-i biciu- 
iesc zilnic. Da'tu antreneaza-ma daca a§a cere traditia. 
Zece ani mai tarziu, intru falos nevoie mare in 
Bowerstone.Tocmai am caftit ni§te gandaci, bag seama 
ca mi-au prins bine cei zece ani de antrenament. 

Tineti minte cainele? Nu l-am mancat. Acum se gudura 
pe langa mine. Who's a good boy? Who? Who? No, des- 
tul cu distractia, e timpul sa ma apuc de munca. 0 iau 
voinice§te la picior spre Bowerstone cu potaia dupa 
mine. Pe inserat intru in ora§. Bai, ce mare s-a facut. $i 
frumos, nevoie mare. Identific o fierarie §i ma apuc de 
lucru. Plin de un entuziasm tineresc, reu§esc sa lucrez 
zece zile fara sa-mi trag rasuflarea. Ma cam doare dege- 
tul, nu mai pot focaliza bine, dar salariul e bun, de man- 
care se pare ca n-am nevoie, iar de somn nici atat. Poate 
pana la sfar§itul lunii reu§esc sa preiau afacerea fieraru- 
lui. Dau o bere pe gat §i, cu forte proaspete, mai cioca- 
nesc vreo patru zile §i-mi cumpar fieraria. Din pacate, nu 
ma pot bucura de statutul de patron, fiindca Theresa ma 
tot bate la cap. Femeie, n-auzi ca nu ma intereseaza cine 
ne pregate§te Apocalipsa? Sa vina, taica, poate ma im¬ 
bogatesc pe spinarea ei. Vreau sa spun, pana §i 
Apocalipsa are nevoie de otel, nu??? 

Povestea mea e una dintre sutele de pove§ti pe 
care le puteti trai in universul Fable, cine §tie, poate 
printre voi se vor gasi §i cativa voluntari pentru salvarea 
lumii. Eu am tinut morti§ sa impresionez poporul doar 
prin munca cinstita, sa fiu un Erou al Muncii Socialiste. 
Jocul l-am terminat pentru voi, pi§icherilor, sa nu ma pa- 
rati parintilor ca de la mine ati invatat sa munciti. 

Daca totu§i tineti morti§ sa dati munca pe faima §i sa 
salvati lumea, o sa aveti nevoie cam de opt sau noua 
ore. Vreti sa stoarceti mai mult din jocul asta? Amanati 
quest-ul principal §i umblati brambura prin Albion, ca 
aveti ce face. Sau cel putin a§a pare. 

Ca sa nu mai lungesc vorba prea mult, au trecut 
§ase sute de ani de cand l-am invins pe Jack, iar Albionul 
s-a schimbat. Ghilda Eroilor zace in mine, a fost inventat 
praful de pu§ca, tricornul e la moda (mi-am cumparat §i 
eu unul verde, sa ma vada pitipoancele de la departare), 
iar populatia s-a emancipat. 

Sa revenim putin la praful de pu§ca. Se pare ca aparitia 
flintelor a insemnat moartea armurilor. Drept urmare, 
nu veti prinde picior de armura in Fable 2. Nu ca ati avea 
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nevoie de armura, la cat de simplu e joculetul. Ca fapt 
divers, disparitia armurilor a atras dupa sine disparitia 
„defence rating"-ului. Hainele doar va vor tine de cald §i/ 
sau vor imbunatati (sau Tnrautati) relatiile voastre cu 
ba§tina§ii. Tnchipuiti-va ca un amarat de taran nu va fi 
prea fericit daca este sedus de un haidamac in„unifor- 
ma"de ninja. 

Deci, eroii sunt oale §i ulcele, iar Albionul este din 
nou amenintat de o forta sinistra pe care nu o sa v-o 
dezvalui din motive evidente. 

Important e ca job-ul nostru va fi sa-i gasim pe ultimii 
trei mari eroi ai Albion-ului §i, alaturi de ei, sa salvam din 
nou lumea. Mda. $tiam e u ca trebuia sa ma multumesc 
doar cu fieraria... 


Daca ai, dai! 

Ostilitatile se desfa§oara in stilul primului Fable, 
deci nu sunt prea multe de spus la acest capitol, iar glo- 
buletele de experienta pica din du§mani ca parul de pe 
capetele rochi§tilor trecuti de prima tinerete. Experienta 
poate fi folosita pentru a achizitiona noi abilitati (sau 
vraji) sau pentru imbunatatirea celor deja„cumparate". 
Noutatea majora e„ciuntirea"sistemului de magie, spre 
fericirea jucatorului casual. Avem vraji destule, nu va 
speriati, insa a disparut mana. Yup, asta inseamna ca veti 
putea casta oricate vraji va va dori sufletelul in timpul 
unei lupte. N-au nici macar cooldown. E clar ca buna 
ziua ca o clasa hibrida are cele mai mari avantaje §i ca 
Lionhead a tinut morti§ sa ne arate tot ce poate„din pri- 
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Little sister? 


ma". De exemplu, personajul meu a fost un fighter cat 
casa, care s-a dovedit la fel de priceput §i in manipularea 
fortelor naturii §i in manuirea unui satar cat un sfert de 
ecran. Initial doream sa reiau jocul cu un mag pur, dar 
l-am vazut pe turbatul meu cum scotea flacari pe nari in 
timp ce-i palea in numele tatalui pe nelegiuiti §i am fost 
deosebit de multumit de acest produs 2-in-1. Duca-se 
magii, cu magia lor cu tot. 


sub forma de element de decor, uneori ramai impresio- 
nat (ma plimbam prin Wraithmarsh ca australopitecul 
prin muzeul Antipa) de maiestria morbida a designului 
unei locatii mai sinistre.Toate bune §i frumoase pana 
aici, insa am impresia ca Jucatorul este un var mai inde- 
partat de-al lui Ivan Turbinca, altfel nu-mi explic de ce 
Moartea il ocole§te cu o asemenea indarjire. In Fable 2 
nu mori. In Fable 2 faci o pauza. Cand bara de sanatate 
ajunge la zero, executi o tumba meseria§a (mersi Flavok- 
ule!), pierzi experienta pe care n-ai apucat s-o absorbi 
(foarte putina daca iti gase§ti un loqor mai lini§tit §i o 
dai pe gat inainte sa te atace restul ga§tii) §i, trei secun- 
de mai tarziu, e§ti inapoi in lupta, sprinten ca o lacusta, 
impartind lovituri naprasnice in stanga §i'n dreapta,in- 
cercand sa termini ce-ai inceput acum doua sau trei 
„morti"§i intrebandu-te oare cand a devenit Save-ul 
doar o simpla masura impotriva efectului neplacut al 
unei pene de curent sau al unui crash. 

f hlarta este §i ea de mare ajutor omului 
grabit. Avem fast travel intre locatiile 
descoperite, o dara de lumina ne 
indica drumul pana la obiectiv, 
catelul cauta comori, nimic 
deosebit decomplicat la 
acest capitol. 


Imaginea de joc„casual"este intregita 
de minijocurile prezente la tot pasul. 
Ora§ul are nevoie de un fierar? Nimic 
mai simplu. Un minijoc exagerat de sim- 
plu ne infati§eaza monotonia vietii de 
fierar. 0 biluta alba se plimba pe un se- 
micerc, iar noi trebuie sa actionam bu- 
tonul A in momentul in care respectivul 
gogoloi se afla intr-o„zona verde" care 
i§i schimba pozitia (sau nu, depinde de 
dificultate) dupa fiecare succes. 

Celelalte slujbe (barman sau taietor de 
lemne) nu difera foarte mult, deci daca 
nu tineti morti§ sa va vedeti alter-ego- 
ul crapand bu§teni, nu prea are rost sa 
le incercati pe toate. 


Casual 


Fable 2 este jocul perfect pentru gamerul„casual". 
Pentru ca Moartea nu inseamna absolut nimic in univer- 
sul Fable. E adevarat, exista, o imparti cu 

darnicie du§manilor, o in- 
talne§ti la tot pasul 


Who cares? Blood is blood 


la sa vedem, recunoa§teti subtitlul? E din Dungeon 
Keeper, frumo§ilor, §i face parte dintr-un text explicativ 
care te asalta atunci cand mangaiai cu mouse-ul grupa 
sanguina din lista de atribute a unui trepadu§ din subte- 
ran. Ei bine, pentru un erpegisttrecut prin §coala veche, 
majoritatea„activitatilor extracurriculare"din Fable 2 
aduc putin cu grupa sanguina din Dungeon Keeper. 
Adica te fac sa exdami plin de un entuziasm tineresc„ia 
uite, ba, ce le-a trasnit prin cap astora", dupa care ob- 
servi ca sunt extrem de repetitive §i le poti ignora fara sa 
pierzi prea mult. In doar zece minute am reu§it sa ma in- 
sor, sa fac un copil, sa-mi comand o sta- 
tuie §i sa-mi sacrific nevasta §i cativa ta- 
rani in Temple of Shadows. A durat mai 
mult pana mi-am cumparat casa (am 
stat aproape trei ore„blocat"intr-un mi¬ 
nijoc pana am strans 70k pentru fieraria . 
din Bowerstone §i o casuta modesta in 
Bloodstone). In total, micul meu experi¬ 
ment a durat aproximativ trei ore, timp 
in care-am vazut cam tot ce poate oferi 
Fable 2 in materie de interactiuni socia- 
le. Jocul se poate prelungi daca vreti sa 
deschideti fiecare cufar §i sa explorati fi¬ 
ecare colti§or al Albionului. Cei mai va- 
nito§i dintre noi vor avea serios de lucru 
pana vor strange toate achievments-urile, 
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dar daca nu va pasa ce vede vecinul de la trei cand Tti vi- 
zualizeaza gamertag-ul, ma indoiesc ca veti fi foarte mo- 
tivati. In conduzie, toate elementele„extra"din Fable2 
dau iluzia de complexitate fara a avea o contribute ma- 
jora la gameplay. La Tnceput e§ti curios sa vezi ce se Tn- 
tampla daca-i faci ochi dulci vanzatorului de pe§te, pro- 
babil vrei sa porne§ti un imperiu imobiliar (poti inchiria 
casele cumparate) care sa-ti finanteze expeditiile (de§i 
eu am reu§it sa termin jocul in fundul gol inarmat cu un 
satar pentru care am platit doua'j de mii de galbeni), sa 
zicem ca-ti vei lua o nevasta grasa §i vei face un copil, 
dar, vorba Ecdeziastului, totul e de§ertaciune. 

Un sfert din banii ca§tigati ii vei cheltui pe cea mai na- 
prasnica arma (presupunand ca n-ai dat de vreun arte¬ 
fact ascuns prin cuferele incuiate cu milioane de chei), o 




zecime se vor duce probabil pe cateva tunsori §i tatuaje, 
dupa care stai §i te uiti la ei... A, §i nevasta Tti mai face ca- 
dou cate-o potiune din cand in cand. Bun a§a, dar avand 
in vedere cat de iertator este jocul cu indivizii care tind 
sa moara des, o potiune in plus sau in minus nu inseam- 
naabsolutnimic. Pacat. 

Primul Fable m-a lasat oarecum dezamagit. Daca 
faci abstractie de ambalaj, nu e decat un action-RPG bu- 
nicel. Pur §i simplu, toate ideile geniale ale batranului 
Molyneux nu prea-§i ca§tiga painea in Fable. Sigur, e de- 
osebit de placut §i amuzant sa vii acasa dupa ce-ai sal- 
vat lumea, sa-ti scoti cizmele §i sa tragi o ra§inoasa in 
fata nevestei, iar mai apoi sa te culci ca un plugar, fara 
sa-i spui noapte buna, dar la un moment dat ti se incui- 
ba in suflet senzatia ca ai in fata doua jocuri diferite din- 
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REVIEW 


Fable II 



tre care doar unul i§i justified existenta. Un action-RPG, 
ca a§a cere piata, dublat de un nou experiment sandbox 
de-al lui Molyneux. Cu mare parere de rau, Fable 2 n-a 
incercat prea tare sa-mi indulceasca gustul putin amar 
lasat de tatane-sau. Cu toate acestea, daca e§ti hotarat 
sa la§i urme adanci in joc §i sa te bucuri impreuna cu ne- 
vasta de confortul unei casute, s-ar putea sa obtii ceva 
placere. Cu putina imaginatie §i ceva determinare, parca 
incepi sa intrezare§ti RP-ul din RPG.Insa tare mi-e teama 
ca, daca nu sunteti dintre cei care vaneaza achieve¬ 
ments cu orice pret, prea mult n-o sa petreceti in com- 
pania inovatiilor molyneuxiene. 

Mai Grivei, lumea lucra $i tu bei 

Catelu§ul care te insote^te la tot pasul e marele 
„carlig"care ar fi trebuit sa ne atraga §i mai adanc in lu¬ 
mea lui Fable. Cine a trait in jungla pana acum (catelul a 
fost omniprezent in trailer-e §i interviuri, de parca altce- 
va n-ar fi existat in jocul asta), sa-§i ciuleasca bine ure- 
chile. Pe tot parcursul aventurii e§ti insotit de un cate- 
landru cu o alura de maidanez. Simpatica potaie 
miroase comori §i, presupunand ca ati pus mana pe ca- 
teva manuale de dresura, executa cateva giumbu§lucuri 
amuzante. La un alt nivel, catelul poate fi privit fie ca 
(inca) o manifestare a obsesiei molyneuxiene pentru ta- 
magotchi §i inteligenta artificial, fie ca (inca) un meca- 
nism care ajutajucatorul sa investeasca sentimental in 
jocul lui Molyneux. Sincer sa fiu, la cat de laudat a fost 
patrupedul, ma a§teptam ca eu sa fiu pus in pielea lui, 
iar Eroul sa fie doar un accesoriu controlat de Al. Ei bine, 
catelul din Fable 2 face §i nu prea. Pe de-o parte, e foar- 
te simpatic, miroase comori (mi-a fost de mare ajutor 
cand incercam sa-i §utesc comorile unui pirat vestit din 
Albion), imbatrane§te (dar nu prea tare, dupa calculele 
mele, a trait mai mult de 20 de ani) §i te ajuta sa con- 
vingi un Deamon Flead sa-ti deschida calea catre o co- 
moara. Marele lui merit e ca este imposibil sa nu te ata- 


§ezi de el §i reu§e§te sa te implice emotional oricat de 
non-empatic ai fi. E un pet virtual care, de§i nu la fel de 
„inteligent"ca verii lui din Nintendogs, este la fel de cha¬ 
rismatic. Pe de alta parte, influentat de redama ce i s-a 
facut, parca ma a§teptam la mai multe de la bunul pa- 
truped, de§i nu prea §tiu la ce. Sa se pi*e apa vie, naiba 
sa-l ia, atat hype s-a facut pe tema companionului canin, 
ca orice-ar fi facut in joc, tot n-ar fi fost de ajuns. Ce-i 
prea mult, nu-i sanatos... 

Fine Virgin Blend 

Totu§i, poate am fost prea dur cu sarmanul Fable 2. 
E drept, nu spune foarte multe unui impatimit al RPG- 
urilor,in schimb este jocul perfect pentru un„casual ga- 
mer"cu mai putina rabdare decat timp liber. Sau pentru 
un tinerel care de-abia i§i incepe viata de gamer. A§ 
minti daca a§ spune ca Fable 2 este un simplu produs 
comercial lipsit de vlaga ca multe altele din categoria 
lui. Atmosfera §i peisagiile m-au uns la suflet. Inca imi 
plac basmele, iar Fable 2 arata §i se simte ca un basm 
englezesc. Stilul grafic, directia artistica in general, voci- 
le, muzica creeaza §i intretin o atmosfera de poveste 
cum rar am mai intalnit pana acum. Poate doar in pri- 
mul Fable §i in King's Bounty. In plus, daca nu te deran- 
jeaza lipsa„matematicii", daca e§ti un tip cu simtul umo- 
rului §i apreciezi umorul englezesc, Fable 2 ti se va parea 
absolut delicios. Ca sa rezum totul la o singura fraza, in 
Fable 2 descreieratii din Monty Python se intalnesc cu 
Charles Dickens §i stau la o tada... Jocul are o coloana 
vertebrala solida §i, cu toate carcotelile mele de mai sus, 
au existat momente in care am ramas impresionat. 

Exista viata in Fable 2, exista pasiune din bel§ug, exista 
arta, exista profesionalism, exista umor, exista drama, 
insa toate acestea au fost puse in slujba jucatorului de 
ocazie. Bun §i a§a, nu-i lucru u§or sa sensibilizezi un con- 
tabil care n-a jucat decat Solitaire... 

■ cioLAN 


Gen Action/RPG Producator Lionhead Studios Distribuitor Microsoft Ofertant 
www.gameshop.ro ON-LINE www.lionhead.com/fable2/ 

Consola Xbox 360 oferita de Microsoft Romania 



N-ai Xbox360, dar te ard degetele sa incerci Fable 2? Stai liniftit, cel mai 
probabil o sa apara §i pentru PC in viitorul apropiat, nenea Microsoft n-o 
sa rateze ocazia. Pana atunci, va sfatuiesc sa puneti mana pe primul 
Fable. E la fel de atractiv si, in plus, a aparut §i pentru PC. 


LEVEL OCTOMBRIE 2005 


BUNI 


> grafica 

► atmosfera 

> muzica 

► umorul 


► foarte scurt 

► final cam sec 

► nivel de dificultate foarte 
scazut 



CONCLUZIE: nu este din cale afara de complex, iar producato- 

rii au luat o serie de decizii de design nu tocmai inspi- 
rate, totufi Fable 2 are un farmecaparte pe care nu i-l 

0 poti nega. Atmosfera este perfect echilibrata, nu sufe- 
ra de optimismul exagerat al jocurilor pentru copii. 
Fable 2 e fi glumet §i serios in acela§i timp, fara a pa¬ 
rea fortat. Exista viata in Fable 2, exista pasiune din 
bel§ug, exista arta, exista profesionalism, insa 
toate acestea au fost puse in slujba 
jucatorului de ocazie. ^ 9 S 
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JOC ONLINE • FARA TAXE LUNARE 



Alatura-te milioanelor de jucatori din intreaga 
lume §i joaca in cele patru capitole din premiatul 
uni vers Guild Wars! 


DISPONIBIL ACUM! 

U €21,9* 


(pret recomandat, nu eontine TVA) 


ildWars.com 


wwwDiscove; 
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Curcubeul aromelor Wii 



G asesc din ce in ce mai greu sa pornesc in a juca 
titluri noi pe aceasta consola. Mi s-a aplecat 
de la atatea culori, de la atata dragala§enie, de 
la politically-ul corect aplicat cu sfintenie, chiar §i in de- 
favoarea gameplay-ului, de catre ace§ti manipulanti ge- 
niali. Un Disney al consolelor, unde totul este pentru co- 
pii, doar pentru ca ace§tia sunt mai greu de refuzat 
decat propriile pofte §i aduc implicit ca§tiguri mai mari. 

E ca §i cum ai manca in fiecare zi numai vata roz pe 
bat §i sue galben de banane. Nu se mai poate, imi spun 
mereu, inainte de a lua prima imbucatura, vreau friptu- 
ra-n sange, doar pentru a realiza in secunda doi ca cio- 
colata nu ede cacao. 

Acest sentiment probabil l-a avut §i domnul 
Gunpei Yokoi in perioada in care dadea impreuna cu 
Miyamoto san imperiul Nintendo §i a incercat, pare-mi- 
se, sa balanseze jocuri precum Zelda, Mario sau chiar §i 
Paper Mario cu titluri ca Metroid, Wario §i Fire Emblem. 
Multumim! 


Wario $i realitatea romaneasca 

$i cum altfel poate fi Wario daca nu antagonicul lui 
Mario: burtos, fara scrupule §i minte, o ma§ina de ragait 
§i fasait. §titi tipicul, antieroul preferat de pipitele de pe 
plaiurile mioritice. Cu o diferenta insa, de fond, pentru 
ca daca fetii no§tri doar se spoiesc frumos de dragu' lu- 


mii, ba cu o ma§ina cat casa, ba cu un limbaj eoloevial 
(de la mama lor), iar Wario este urat pentru ca are cu ce. 

0 schimbare de bun augur, dar doar in realitatile 
Wii. M-am abtinut cu greu sa nu incep in acest fel artico- 
lul §i m-a oprit doar faptul ca a§ fi aruncat cu noroi intr- 
un produs de calitate. Or fi cei de la Nintendo huliti pen¬ 
tru directia data consolei (family gaming) sau pentru 
penuria jocurilor existente realizate in house, insa ni- 
meni nu le poate repro§a nivelul calitatii produselor. 


Poveftiri nemuritoare 

Nu ma mai chinui sa recuz povestea, e la mintea 
coco§ului ca printesa e rapita... tadam, iar pe noi ne 
doare undeva... cum?! Uite a§a, Wario nu e Mario, e ra¬ 
pita, sa fie sanatoasa. - Da, dar odata ce are §i printesa §i 
Sacul cu Monezi de Aur Fara Fund sau Sacul Fara Fund 
Plin cu Monezi de Aur, in functie de legenda din care 
preiei numele, Regele Pirat Cutremurat va deveni stapa- 
nul suprem al Dimensiunii Hataite§iasta ede rau... - 
Sacul de monede fara numar? - Aaa.. . - Pai de ce nu 
spui a§a? Cum ajung in dimensiunea asta Zguduita? - 
Privind prin luneta catre acest glob, dar trebuie sa aveti 
in vedere ca pentru a ajunge la Regele Pirat Cutremurat 
trebuie sa aveti cele cinci chei care deschid drumul catre 
el, iar aceste chei sunt detinute de catre cei cinci prieteni 
enormi ai piratului, de pe cele cinci continente ale di¬ 
mensiunii Zguduite, iar pentru a ajunge la ei aveti nevo- 
ie de cate patru, cinci sau §ase Merfl-i ca mine, captivi 
din pacate... - Aaa.. . - Da, dar in fiecare lume prin care 
treceti puteti gasi alte trei comori inestimabile... - $$ 
Bling, bling... 

$i uite a§a, am privit prin ea §i-ntr-o clipita, am §i pornita! 


Obligatorii intr-ale review- 
urilor 

Nivelurile te poarta prin lumi de mult apuse, ames- 
tecate pentru a forma zacusca perfecta de elemente 
egiptene, maya, grece§ti, japoneze etc. etc. Un univers 
pergamentat plin de comori §i pasaje secrete care-mi 
aduce aminte de The Pirates of Dark Water, un desen 
care din pacate nu a fost niciodata terminat, dar care 
mi-a incantat copilaria. Nu trebuie sa fi cunoscator pen- 





Ate ntielCad c apete de sfinc§i! 
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tru a realiza ca grafica §i directia artistica expuse in 
WL:TSD sunt deasupra majoritatii action platformer-elor 
2D existente: migalita, cu animatii fara cusur, cu filmule- 
te produse de Poduction I.G. (doar 2 din pacate), cu fun- 
daluri fara repetitii, totul este pus §i desenat de mana 
unor arti§ti zelo§i. 

Nici nu vreau sa ma gandesc de cata munca a fost nevo- 
ie pentru a realiza mi§carea fluida a personajelor. 

Pe principiul un lucru bun nu vine niciodata singur, 
tehnica are insa, din pacate, limitarile ei care repercutea- 
za: o data in rezolutia nativa a jocului, care este 4:3 §i ra- 
mane a§a §i pe monitoarele wide §i a doua oara undeva 
in subcon§tient, pentru ca, chiar daca ochiul este pacalit 


PUBLICITATE 

„Experienta Wii" este una dintre cele mai pu- 
ternice §i mai reunite reclame dedicate segmentului 
„da mai departe la 10 prieteni". Inca o dovada a mo- 
dului profesionist §i a pasiunii cu care a fost dezvol- 
tat §i creat acest joc. Vizionare placuta! 

www.youtube.com/experiencewii 


www.level.ro 
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PRODUCTION I.G. 

Sunt producatorii filmelor de animatie 
Evangelion $i Ghost in the Shell, ai secventei anima¬ 
te din Kill Bill: Vol. 1, ai serialului animat Blood+ §j ai 
mai multor filmulete din jocuri precum Fire 
Emblem, Xenogears §i Professor Layton and the 
Curious Village, acesta din urma fiind §i jocul care 
m-a convins sa cumpar un DS doar pentru a-i ur- 
mari povestea.Jos palaria! 


de umbre §i linii convergente, creierul tot realizeaza cate- 
odata ca prive§te la straturi peste straturi de animatie. 

Animatie Tnsotita de o coloana sonora de senzatie, 
cu doua melodii diferite pentru fiecare nivel in parte, cu 
insertii de jazz, funk, retro-tehno, pian care te imbie in ex- 
plorare, contemplare, melancolie sau fuga, in functie de 
specificul zonei sau al modului de joc in care te regase§ti. 


distruge submarinul etc), care se dovedesc cateodata 
exasperant de grele, fiind necesara reluarea nivelului de 
mai multe ori pentru a le dovedi. 

Bineinteles ca aceste misiuni sunt complementare, nu 
obligatorii §i, de fapt, poti termina jocul intr-o zi daca 
e§ti atent, insa nimic nu este mai satisfacator, in jocurile 
de acest gen, decat acel sentiment de implinire la termi- 
narea completa a unui stagiu. 

Faptul ca treci cu vederea controlul intr-un joc de 
Wii spune foarte multe despre cat de u§or §i de accesibil 
se face de fapt (in acest caz). 

Scuturi controller-ul pentru a provoca un cutremur sau 
pentru a stresa un inamic sau il inclini pentru a da direc¬ 
ts de lansare a acestora. Alte doua butoane sunt asig- 
nate saritului §i alergarii §i cam asta e tot. Restul e gan- 
dire, coordonare §i putin noroc. 


Garmon, nota te rog! 



pus in aceste situatii), fara insa a-l trans¬ 
forma intr-un joc simplist; dar §i ju- 
catorilor hard core, prin aceste mi¬ 
siuni primite la inceputul fiecarui 
nivel (termina fara a atinge apa, 
nu omori niciun inamic, nu 


Servire de dnci stele 

Nivelurile au de obicei doua parti distincte, una de 
explorare, in care incerci sa gase§ti comorile §i pasajele 
secrete §i, daca poti, sa respecti cerintele misiunilor pri¬ 
mite la inceput §i alta de fuga, contra timp, catre intra- 
rea/ie§irea din nivel imediat dupa ce ai reu§it sa salvezi 
Merfl-ul capturat in acea lume. 

Good Feel reu§e§te cu acest titlu ceva ce multi nici 
nu viseaza. Se adreseaza tuturor categoriilor de gameri, 
de la casual (cineva?), pentru ca promoveaza un stil rela- 
xat de joc (Wario nu moare ca prostu'in prapastii fara 
fund, inecat, strivit, atins de inamici, ars sau mai §tiu eu 
de ce alta nebunie, ba chiar te va distra cand este 


Vi s-a intamplat vreodata sa va uitati impasibili la o 
femeie perfecta §i tocmai perfectiunea asta sa nu va pla- 
ca? A§a este pentru mine jocul de fata. 

Respect munca depusa §i profesionalismul §i chiar a§- 
tept alte titluri ale acestui nou studio, insa farmecul care 
ma invaluia cand jucam Donkey Kong sau chiar §i Sonic 
nu apare §i aici. 

Pentru cei care iubesc genul §i tanjesc de mult dupa un 
side-scrolling 2D nota reala este 9,6. Ceilalti, care nu 
simt niciun fel de atractie fata de astfel de dinozauri pot 
sa o considere 7, virgula ceva. 

■ ncv 




DONKEY KONG COUNTRY 2 


Un vin excelent, nemuritor, recolta 95, podgoria Rare. Cunoscatorii il de- 
gusta doar impreuna cu un SuperNintendo, dar se poate incerca §i cu mai 
noul Wii Virtual Console, la un pret jignitor de mic. 

Merge §i cu un emulator, dar e dar ca n-aveti respect pentru dasici daca 
alegeti aceasta cale. 
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BUNE: 

k grafica 
k animatiile 
k muzica 
► scroller 2D 


RELE: 

k 16:9 imposibil 
k tigarile 
k bautura 
k drogurile 


CONCLUZIE: 


Nintendo i§i mai spala din pacate cu acest side-scrol- 
ler 2D flefuit ca in vremurile bune §i le multumefte in 
^ acest fel tuturor copiilor care auimbatranit 
^ * KrJp alaturi de el. 
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Strong BodVf 


COOL GflfTlE i(k flTTRflCTIUE PEOPLE 


Episode 1: Homestar Ruiner 


Zboara, puiule, zboara... 

... §i„laser frate"sunt doar cateva dintre momentele 
memorabile date de micul ecran care au avut puterea de 
a trece in sfera culturii de masa. Inca de la cheile 
Tineramei §i pana astazi, astfel de mesaje au produs un fel 
de slang televizionistic §i e imposibil sa nu ai o cuno§tinta 
care sa nu te dispere sau, din contra, sa te bine-dispuna, 
cu citate din reclame, filme sau alte mondenitati. Un fel 
de efect papagal, daca vreti, care, odata cu poporanizarea 
emisiunilor de succes de afara, devine din ce in ce mai 
pronuntat§i la noi. 

In Occident, tendinta este atat de raspandita (parante- 
za la paranteza, nu ratati noua redama Wassup 2008, este 
atat de... true) incat a ajuns sa aiba §i efecte secundare, inte- 
resante §i iubite la randul lor. Parodiei i-a mai crescut un corn, 
tot parazit al dasicilor, care s-a ramificat §i a dat na§tere altor 
emisiuni, filme §i... blablabla blabla. 

Strong Bad mada faca... 

Homestar Runner este consecinta directa a acestui 
nou curent §i personajul principal al flash-ului animat 
(hm) cu acela§i nume, in care glumele nesarate se ames- 
teca cu apropouri pop-ulare, sursele de inspiratie princi- 
pale bind jocurile de calculator, televiziunea §i muzica ani- 
lor 70-90 (multumesc Wikiriki Miki). 

Ce s-a intamplat mai departe face parte din spectrul 
shit happens, expus atat de bine in filmul Forrest Gump: un 
detaliu insignificant pentru afacerea fratilor Chaps (creatorii 
§i producatorii desenelor alaturi de Craig Zobel) i-a scos din 
anonimat §i le-a redirectionatintregul business. Site-ul nu o 
ducea extraordinar,insa §i-a luat avantin momentul in care 
Strong Bad, protagonistul machiavelic al seriei animate, a in- 
ceput sa raspunda scrisorilor trimise de fani. 

Am urmarit cu spirit documentaristic jumatate din¬ 
tre aceste raspunsuri, gratuit, pe site-ul producatorului, 
dartrebuie sa recu- 
nosc ca multe ma 
depa§esc. 
lubesc umorul 
sec, imi place, 
chiar §i ab- 
surdul supra- 
realistal lui 
Eugen 


lonescu, insa nu ma impac 
deloc cu zeflemeaua gra- 
tuita adusa unor fani sau cu 
autosuficienta aratata de 
acest personaj. Bineinteles, totul 
este ironizat §i/sau autoironizant, iar mai 
tarziu, in timp, oamenii incep sa-i scrie doar ca 
sa-l enerveze sau ca sa-l impinga sa chinuiasca 
celelalte personaje animate, insa nimic nu m-a dat 
pe spate. M-am surprins chicotind de multe ori la aluziile 
§i rautatile etalate, dar... cam atat. 

Jocul f mecher pentru oameni 
sexy al lui RauTare. Episodul 1: 
Fugarefte-I pe SteAcasa 

Nu §tiu daca au incercat sa intre in Cartea Recordurilor 
cu cel mai lung nume al unui joc, dar, recunosc, m-a intrigat. 
Chiar daca majoritatea va exdama doar un wtf sec, titlul nu e 
de prisos, iar de aici pana la a afla cine este producatorul jo- 
cului nu trebuie sa mai faci decat un pas.In spetaTelltale 
Games, oamenii Lucas-ului de odinioara, cei care s-au rein- 
ventat odata cu noua serie Sam & Max. 

Notele medii spre mari daruite de site-urile de spe- 
cialitate ajuta §i ele, iar daca e§ti fan adventure, te trag sa 
incerci demo-ul sau sa-l cumperi, pe PC ca e mai ieftin. 
Bine, bine... sau pe Wii, daca ai. Adevarul este ca pixel 
hunting-ul in compania unui remote, pe un LCD-tv mare, 
de undeva de pe canapea, va fi intotdeauna mai placut, 
dar inventiile de acest fel vin §i ele la un pret. 

Spre surprinderea mea, partiala, jocul s-a dovedita 
fi unui antrenant, un adventure cu tupeu, a§a cum ne-au 
obi§nuit, putin diferit de cele traditionale. Nu ai ceva dar 
de facut, povestea se dezvolta odata cu actiunile tale, 
care in proportie de 80% sunt dialog. Lucru care poate 
parea plictisitor sau aburitor, dar meseria§ii de la t.t.g. au 
avut grija sa presare ici-colo cate un mini-joculet suficient 
incat sa nu ai senzatia ca refaci un episod din Fetele 
Gilmore. De§i nu m-arderanja. 

Avem inventory, avem collectibles, harta, un sistem 
de hinturi superb care-ti da cate-un imbold mic... mic de 
tot, atat cat sa nu realizezi ca solutia ti-a fost sugerata 
(care poate fi oprit sau sporit dupa cum ne duce mintea), 
avem chiar §i... 


talnim, care-§i uita replicile §i care 
de fapt nici nu vor sa joace, dar 
iunt fortati saofaca. 

Exemplul perfect pentru 
tipicul ironiilor §i glumelor pes- 
te care dai in joc este chiar 
Notebook-ul lui Strong Bad, 
un486 carenu poate fi 
scos din priza pentru ca-i 
ia 7 zile lucratoare sa se 
reincarce (nu prestea- 
za sambetele §i du- 
minicile), insotit 
de 12 dis- 


chete cu 
tarijo- 


cele mai 

curi existente, de 
neinstalat pentru ca, 
mai nou, nb-urile nu mai 
au unitate floppy, dar pe care 
el le pastreaza doar ca sa se dea 
mare in fata prietenilor. 

On the trucks 

De§i a reu§it sa transpuna credibil 
flash-u-n joc, ba chiar sa mi-1 faca simpaticut 
pe Strong Bad, SPCG4AP EP.1 are §i cateva pa- 
cate, cele mai evidente fiind bug-urile grafice, fap- 
tul ca e prea scurt §i, pentru unii, faptul ca ramane un 
joc de ni§a dedicat segmentului matur de gameri, celor 
care vor §i altceva. lubitorilor de adventure. 

Va urma... la anul §i la multi ani. 


Cereale temporare 


„How much I rule" chart... 

Un indicator de cool-ism, pentru ca, nu-i a§a, Strong 
Bad nu poate fi altfel decat cool. Iar asta se vede chiar §i in tu- 
torialul pus in scena de el, special pentru noi.Tutorial in care 
descoperim mecanica de joc §i cautam laptoapa„furata"la 
indicatiile date cand noua, cand celorlalti„actori"pe care-i in- 
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n momentul in care incepi Half-Life pentru prima 


La pescuit cu Gravity Gun-ul. 


I oara, s-ar putea sa ramai bulyersat. Nu incepe cu o ex- 
plozie, nu incepe cu vreun individ musculos care sal- 
veaza vreo duduie blonda de ni§te dihanii spatiale §i nu 

i 

are vreun intro facut de vreun batran chinez §i autist care a 
descoperit Maya sau Houdini. Nu are one-linere ieftine, nu 
e§ti nici mercenar, nici membru al trupelor speciale, nici 
macar nu e§ti un paznic de parcare. §i totu§i e un FPS. 

E§ti un savant. Probabil genul cu diplome agatate 
deasupra biroului. MIT, PhD §i alte abrevieri sofisticate. $i 
mergi la lucru, cu un tramvai care aluneca, meet, dar sigur, 
spre inima laboratorului Black Mesa. 

In clipa aceasta, sintagma„Unforeseen Consequences" 
inseamna, poate, ca daca nu porti fes, s-ar putea sa race§ti 
(sau nu). Nici nu suspectezi ca daca ai fi stat azi acasa, in 
§o§onei §i halat, lumea avea mari §anse sa nu se duca 
dracului. 

Lasand deoparte deviatiile filosofice de tipul„Ce-ar fi 
fost daca...?", s-a intamplat sa mergi la lucru azi. S-a intam- 
plat sa-ti iei frumos costumul HEV (Hazardous 
Environment Suit) de la naftalina §i sa porne§ti sfar§itul lu- 
mii. Bun venit la lucru, doctore Freeman. 

Resonance Cascade, much? 

A§adar, de ce Half-Life? Cu ce e diferit de masele de 
shooter-e? Adica, tot ai un catalog de arme la fel de stufos 
ca unul IKEA, inamicii sunt $i ei cata frunza, cata iarba, sco- 
pul e tot salvarea lumii. Unii oameni inca se intreaba de ce 
a luat 51 de premii GOTY (Game of the Year). Daca vezi ca- 
teva poze din el, e un shooter §i nimic mai mult. 

Raspunsul este unul atipic genului. Pilonii de rezis- 
tenta ai lui Half-Life se sprijina unul pe celalalt §i formeaza 


un sistem interdependent in- 
tre design, poveste §i actiune. 
Cu alte cuvinte, Half-Life e o 
naratiune continua, in mi^ca- 
re, construita pe o succesiune 
de script-uri care dedan^eaza 
diverse momente cu alura ci- 
nematografica. Imersiunea 
nu este intrerupta de filmule- 
te §i identificarea cu persona- 


Mi-a vazut careva cheile de la marina? 
Le-am pierdut pe strada! Alo? Alo? 


vrea sa te omoare, vrea sa salvezi lumea, vrea sa e§uezi. 
Dupa cateva ore de la inceperea initiala a jocului, te uiti in 
urma cu un fel de dor bolnav, iti vezi calatoria lunga §i ane- 
voioasa ca pe un fel de Exod. 

E poate primul shooter care te face sa te intrebi„oare 
cum se simte personajul asta acum?" §i in ciuda faptului 
ca Freeman face parte din„lumea celor care nu cuvanta" 
jocul nu e unidimensional. Secventele nu par fortate, iar 
succesiunea deevenimente care compune jocul beneficia- 
za de o naturalete aproape poetica. 


jul merge dincolode per- 
spectiva la persoana intai. 

Daca Gordon 
Freeman le§ina, tie ti se 
stinge lumina. Daca 
Gordon Freeman apasa 
butonul unui lift dupa 
dezastru, tu e§ti cel care 
dedan^eaza moartea unei 
maini de savanti. Lumea 
vorbe^te cu tine, te cu- 
noa§te,iti cere ajutorul, 
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HALF-LIFE (1998) 

Primul joc din serie, dezvoltat de Valve, o firma am- 
bitioasa fondata de doi fo§ti angajati Microsoft, Gabe 
Newell §i Mike Harrington. Half-Life exploreaza aventuri- 
le lui Dr. Gordon Freeman, care, dupa ce deschide din 
gre§eala un portal catre lumea extraterestra Xen, incear- 
ca sa inverseze procesul. Pe parcursul jocului, Freeman 
are de infruntat atat diverse monstruozitati bizare, cat §i 
trupe de comando trimise de guvern pentru a mu§amali- 
za toata tevatura. 

Perspectiva: Dr. Gordon Freeman 

HALF-LIFE: OPPOSING FORCE (1999) 

OF este primul expansion pentru Half-Life, dezvol¬ 
tat de Gearbox Software. Diferenta majora intre original 
§i aditie este ca aid jucatorul intra in pielea caporalului 
Adrian Shephard, unul din soldatii trimi§i de guvern sa 
„curete" laboratoarele Black Mesa. E interesant cum se in- 
trepatrund pove§tile (fiindca se desfa§oara aproximativ 
in paralel) §i ajungi sa-l vezi pe protagonistul jocului ori¬ 
ginal cu coada ochiului de cateva ori. E introdusa o rasa 
noua de extratere§tri, Race X. 

Perspectiva: Corp. Adrian Shephard 

HALF-LIFE: BLUE SHIFT (2001) 

Blue Shift trateaza tot povestea dezastrului din 
Black Mesa, dar din perspectiva lui Barney Calhoun, un 
paznic prins in valtoarea unor evenimente pe care nu le 
intelege §i de care vrea sa scape. Poate cel mai„quirky" 
episod din serie, Blue Shift nu duce lipsa de suspans §i na- 
ratiune specified seriei. Notabil este ca acest expansion a 


fost planuit initial pentru Sega Dreamcast, nu pentru PC. 

Perspectiva: Barney Calhoun 

HALF-LIFE: DECAY (2001) 

Half-Life: Decay este un joc orientat spre multiplayer 
cooperativ, in care e nevoie de doi pentru a putea fi termi- 
nat. Lansat initial pentru PlayStation 2, a fost portat ulteri¬ 
or pe PC de catre ni§te ucraineni inspirati. Protagonistele 
sunt tot oameni de §tiinta in slujba Black Mesa. 

HALF-LIFE 2 (2004) 

Half-Life 2 se desfa§oara la aproape 20 de ani de la 
evenimentele descrise in primul joc. Pe„spatele"engine- 
ului Source, se creioneaza o poveste tensionata, in jurul 
dominatiei unei factiuni numiteThe Combine. Una din 
cele mai importante aditii aduse de HL2 este Gravity 
Gun-ul, un dispozitivcu care poti manipula numeroase 
obiectedin lumea jocului. 

Perspectiva: Dr. Gordon Freeman 

HALF-LIFE 2 - EPISODES (2006-2007-PREZENT) 

In continuarile aduse celui de-al doilea joc se rezol- 
va o parte din firele ramase„nedescalcite" cu atat mai 
mult cu cat finalul sau este unul oarecum ambiguu. Se 
pune, in primul din cele doua episoade lansate pana 
acum, mai mult accent pe puzzle decat pe partea de acti- 
une, §i mediile variaza ceva mai mult, pe langa faptul ca 
„substanta"e mai concentrata (Tntr-un fel, diferenta din- 
tre scurt-metraje §i lung-metraje). 

Perspectiva: Dr. Gordon Freeman 


VICIOUS MODDERS 

Mai cunoscut decat Half-Life (ceea ce e mai trist de¬ 
cat suna) este, fire§te, mod-ul Counter-Strike. Dezvoltat 
de vietnamezul Minh„Gooseman" Le §i americanul Jess 
„Cliffe"Cliffe, acest mod a fost cumparat ulterior de Valve 
§i relansat pe piata. Cei doi creatori originali au fost ulterior 
„racolati"de Valve, de§i Le a plecat intr-un final pentru a 
dezvolta un proiect personal. 

CS nu este singurul exemplu (de§i e cu siguranta 
cel mai de succes, avand in vedere diversele competitii la 
care e prezent, de la WCG la ESL, §i chiar autohtonul PGL), 
§i cu siguranta multi dintre voi ati auzit §i deTeam 
Fortress, cu care s-a intamplat aproximativ acela§i lucru. 

E admirabil ca Valve inca sprijina comunitatea de 
modderi, ba mai mult, ca se bazeaza pe ea, fara a face 
compromis de calitate. Proiectele sunt prea multe pentru 
a fi enumerate fara sa exdudem unele din cele mai valo- 
roase mod-uri, Tnsa la http://www.moddb.com/games/ 
half-life/mods puteti gasi destule exemple de modificari 
aduse de fani care tind catre calitatea produsului original. 

AMFETAMINE §1VOIE BUNA! 

De ceva vreme, un viral a popularizat un speedrun 
de Half-Life, mai exact terminarea Tntregului joc in 45 de 
minute, de catre Dopefish. Cum e la moda intre oamenii 
care se ocupa cu chestia asta, n-a durat foarte mult pana 
cand recordul i-a fost batut de alt speedrunner, §i anume 
Blake„Spider-Waffle"Piepho. Cine e interesat de acest re¬ 
cord poate vizita speeddemosarchive.com, un site care a 
arhivat SR-uri pentru numeroase jocuri, de la Half-Life la 
Super Mario Bros. 
















Hoshi Saga (1,2 $ i 3) 

http://nekoqames.ip/mt/2007/05/post 16.html 

http://www.nekoqames.jp/mt/2007/09/2.html 
http://www.nekoqames.ip/mt/2008/09/ hoshi saga 3.html 
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H oshi Saga este un jocaparte. Initial, m-a facut sa ma simt ca pe vremuri, in sufrageria ma- 
tu§ii mele, care, din fericire pentru noi, lucra la Electromagnetica §i revise... cumva, sa 
puna mana pe un JET (Aparat pentru jocuri pe ecran TV). Retraiam acelea§i stari, aceia§i pa§i: 


Tntrebari despre ce reprezinta formele aruncate pe ecran de programator, pionierat intru gasi- 
rea butoanelor, era acolo chiar §i dezamagirea ca nimic nu se intampla. 

Ma a§teptam parca din moment in moment sa derulez caseta pana la sunetul caracteristic de 
inceputal urmatoruluijoc. 

H.S.3 (pentru ca de el am auzit prima oara) incepe cu nivelul 71, este jumatate in 
japoneza, are o grafica ciudata, unele puzzle-uri se rezolva din doua clicuri, in altele nu 
se intampla nimic, site-ul gazda are... nu are designer §i, fara remu§cari, l-am lasat deo- 
parte a§a cum l-am gasit. Am realizat ca nu mai avem rabdarea pe care o aveam, nu mai 
jucam cu aceea§i pasiune, nu ne mai incanta 16 culori pe ecran sau 16 pixeli umblatori. 
Pastram in mintea noastra ni§te himere ale unor jocuri geniale, le comparam pe cele de 
acum cu ele §i ne plangem ca nimic nu se mai face bine, dar adevarul este ca daca am in- 
stala acum un Dizzy, un Ikari, un Elite, le-am inchide dupa cateva minute frustrati. Din„n" 
la patrat motive. 

Dupa„n"la minus unu luni insa, cineva din lista de messenger m-a interpelat §i m-a 
rugat in stil La Vita e Bella sa-l ajut sa rezolve una din„ghicitorile"din prima parte a jocu- 
lui pentru ca altfel nu mai doarme. 

Mi-a luat 10 minute pana am nimerit §i am inteles ce trebuie facut, dar in schimb, 
ce di§eu, rugamintea a percutat ca un §ut in fund. Mersi! 

Tot ce trebuie sa faci in fiecare nivel este sa gase§ti o steluta, sa creezi o steluta, sa 
dezbraci o fata ca sa-i vezi ste... tatuajul §i a§a mai departe. 

Cum ajungi insa sa faci aceste lucruri este un mister §i o bucurie in acela§i timp 
pentru ca niciun nivel nu este ca celalalt. Unul iti testeaza inteligenta, altul coordonarea, 
altul urechea muzicala sau, bineinteles, rabdarea. 

Nu toate sunt ie§ite din comun sau geniale, dar, per total, cele 100 de niveluri ale 
celor trei parti existente formeaza unul dintre cele mai satisfacatoare jocuri mici, de§tep- 
te, web-based, gratuite, punct. 

Alternativa partiala (fara fete): Super Mario Galaxy. 


Sonny 


http://armorqames.com/play/505/sonny 


A cum cateva zile, playerul Flash ma intreba daca sunt de acord sa fac un update, ca- 
re-l va augmenta §i-i va da posibilitatea de a rula filme HD §i efecte 3D cinematice. 
Pe langa respectul + 100 pe care-1 am fata de aplicatie, gandurile mi-au zburat catre jo- 
cul de fata §i ce ar putea deveni Sonny 2 sub aceste noi auspicii. 

Sonny este, pana acum, cel mai complex joc Flash-based pe care l-am jucat. Un 
RPG-TBS care da peste nas multor a§a-zise jocuri de calibru. Avem 4 dase de luptatori din 
care putem alege, avem inventory §i echipament, muzica §i dialoguri vorbite, un copac 
cu abilitati in genul Diablo, harta, companioni §i tutorial, avem di tati. 

Cu toate aceste bunataturi pe 
masa, plecam la drum cu gandul unei 
lungi §i alambicate calatorii, dar, con¬ 
form proverbului, socoteala de acasa nu 
e ca cea din piata, a§a ca m-am trezit 
dupa cateva ore bune §i frumoase, um- 
brite doar de replicile gen smart ass, pe 
care au inceput sa le arunce aproape toti 
eroii prin jocuri, ca mi se multume§te §i 
ca... Game Over. Ha? 

Mi-am spus ca probabil astea sunt 
limitarile impuse de tehnologia actuala 
de§i logica ma impingea sa cred ca e 
doar chestie de lene sau un proiect in 
dezvoltare, cand de fapt nu intelesesem 

bine. Jocul incepe cu adevarat cand se termina. Nu este un RPG cu elemente de strate¬ 
gic, ci o strategic cu elemente RPG. Elemente care au ca scop adancirea §i complexarea 
partiiTBS.Toata povestea este de fapt un mare tutorial care te pregate§te pentru luptele 
cu cei §ase bo§i pe care-i vei intalni dupa. 




Primul 

dintre cei §ase 
are nivelul 15 
§i vei observa 
imediat ca 
nu-l vei putea 
invinge prin 
forta bruta, va 


da cu tine §i cu cei care te urmeaza (maximum doi) de pa- 
mantfara sadipeasca. 

Este limpede ca trebuie sa-l studiezi, sa-ti alegi cu 
grija vrajile, buff-urile, poate chiar §i companionii daca nu 
se potrivesc cu stilul bossului sau nu-ti sunt complemen- 
tari §i apoi sa te rogi. Daca nimic nu merge, o sa te vezi ne- 
voit sa recurgi la antrenament, care te ridica in nivel §i te 
ajuta sa obtii echipament mai bun, dupa care, cand ajungi 
mai barbat, sa incerci din nou. 

Mi-a luat la fel de multe ore sa-l bat pe primul boss pe 
cat mi-a luat sa termin story-ul jocului, iar acum inca-l studiez 
pe al patrulea §i testezin continuare strategii (tree-ul de abili¬ 
tati poate fi resetat de cinci ori pe zi) cautand bre§a. 

M-au deranjat un pic fundalurile terne §i imbecilita- 
tea companionilor, dar asta doar pentru ca am ca termene de comparatie jocuri precum 
Disciples 2, respectiv Guild Wars, dar sa fim serio§i, pentru ce este (un joc web-based, 
gratuit, accesibil de la orice device care are acces la net), e bestial. 
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► PRODUdbORGameloft 

► CDI Racing 

V POMIJKf J2ME 


F ani ai jocurilor pe telefoane mobile, n-aveti de ce sa va ingrijorati. Cel putin nu in privinta jocu- 
rilor care ne invita sa participam la curse de viteza din„carlinga" unor bolizi impin§i de sute de 
cai putere. Unul dintre aceste jocuri este Ferrari GT Evolution, iar a§a cum o spune §i numele, bolizii 
cu care ne putem delecta provin din curtea vestitului producator italian de ma§ini, care §i-a lipit 
eticheta GT pe frunte §i s-a cuibarit pe mobile. Astfel, daca nu ai un Ferrari deja, il poti macar visa §i 
manevra prin tramvaie §i autobuze obosite. 

Jocul iti da posibilitatea sa alegi dintr-un numar de 26 de modele, intre care se regasesc 
nume cunoscute precum F430, Enzo Ferrari,Testarossa, 250 GTO, dar§i noul Ferrari California. 
Apoi, nu ai altceva de facut decat sa colinzi strazile a §ase ora§e, dar §i circuitele special construite 
pentru curse de mare viteza, indusiv circuitul Ferrari Fiorano. 

Pentru un joc dedicat telefoanelor mobile, Ferrari GTO beneficiaza de un oarecare grad de 
simulare, ce poate pune degetele unui pianist la grea incercare, insa nu intr-atat incat sa sperie. 
Nimic complicat, ba dimpotriva, chiar relaxant, avand in vedere ca fratele sau mai mic este nimeni 
altul decat Asphalt 4: Elite Racing. Dar nu cu numele, ci doar cu engine-ul. 

■ KiMO 

© 2008 Gameloft. All Righ ts Reserved. Gameloft and the Gameloft logo are trademarks of 
Gameloft in the US and/or other countries. 
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Autoshow 
ti-a pregatit cele mai recente 
stiri si noutati din domeniul auto, 
direct de la sursa, lansari de noi 
modele, drive-teste cu ultimele 
aparitii pe piata, teste compara¬ 
tive, pozespion si nu Tn uitimui 
rand, cele mai “fierbinji” oferte 
ale importatorilor auto! 
www.autoshow.ro 
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Nikon D90 


In sfar§it, putem vorbi de o camera foto de tip D-SLR 
destinata segmentului de mijloc. Chiar daca profesioni§tii 
o pozitioneaza in aceasta zona, Nikon D90 este o bijuterie 
care cu greu va poate dezamagi. Despre calitatea imagini- 
lor nu pot spune decat cuvinte la superlativ. 


Pprfnrmantplp arp<;tiii anarat 




multa lume va reu§i foarte simplu sa redescopere fasci- 
natia artei fotografice. D90 este de altfel §i primul 
model de camera foto de acest tip care include §i 
functii deinregistrare video. Datorita senzorului 
CMOS de 12,3 megapixeli pus la punct de catre cei 
de la Nikon, se obtin fotografii deosebite in aproa- 
pe orice conditii. Functii ca Scene Recognition, Live 
View sau Picture Control nu fac decat sa ajute uti- 
lizatorul sa foloseasca mult mai u§or tehnologia 
inclusa in aceste camere foto. In situatia in care 
doriti sa imortalizati un anumit eveniment, insa 
din diferite motive nu puteti utiliza blitul indus, se 
poate modifica senzitivitatea ISO a senzorului intre 
valorile 200 §i 6400. Chiar §i la valori maxime„zgomo- 
tuT'din imagini este sesizabil,insa nu intr-un mod deran- 
jant. Apeland la functia de„filmare", acela§i senzor se va 
face din nou remarcat, permitand realizarea unor clipuri 
ce pot atinge chiar §i o rezolutie HD de tip 720p. Cu un 
meniu foarte bogat, insa bine structural chiar §i un proas- 
pat initiat in arta fotografiei poate obtine intr-un timp 


scurt rezultate deosebi¬ 
te. Primii pa§i vor fi §i mai 
simpli din moment ce producato- 
rii i-au indus §i obiectivul Nikkor AS-S DX 
18-5-105/3,5-5,6G EDVR. 


Ofertant: PCCenter.ro, Pret: 3999 Lei 
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I.Sound MAX DGIPOD 


Readucem in actualitate numele iPod sau, ma rog, noi 
accesorii dedicate stapanului iPod. De aceasta data sub de- 
numirea I.Sound MAX vorbim de un nou set de boxe ce va 
poate transforma playerul MP3 preferat intr-un mini centru 
de divertisment. LSound este o divizie a grupului dreamGear 
§i cu acest nou produs vrea sa atraga §i mai mult atentia. LSound 
MAX mi s-a parut foarte atractiv la prima vedere. Mic, com¬ 
pact, u§or, cu un finisaj deosebit, tinzi sa crezi ca e doar o 
„alta"jucarie reu§ita.Totu§i, nu e doar atatin momentul in 
careii conectezi unul din celebrele modele iPod in zona spe- 
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Ofertant: extreme-computers.ro, Pret: 299 Lei 



cial conceputa, ai marea surpriza sa constati ca melodiile redate suna chiar bine. 
I.Sound MAX nu joaca doar un simplu rol de amplificator, ci se ingrije§te §i de 
bunastarea playerului.in momentul in care acesta este conectat, acumulatorul 
sau este incarcat, iar daca preferati, poate juca §i rol de docking station, putand 
fi conectat la un computer. Intreg ansamblul, aici induzand §i playerul iPod in 
sine, poate fi controlat §i de la distanta cu ajutorul unei 
mici telecomenzi. Ai chef de un picnic? Nicio problema. 

Cu ajutorul catorva acumulatori ce pot fi instalati in in¬ 
terior, ai garantata o atmosfera foarte placuta §i rela- 
xanta chiar in mijlocul naturii. 


Nokia N97 




Familia„N"va avea peste ceva timp un nou mem- 
bru. Nokia N98 va avea drepturi depline, teluri bine con- 
turate §i un look de invidiat. E drept, nu este cel mai 
mic... telefon, insa este printre cele mai„de§tepte". Din 
punct de vedere al configuratiei hardware, ne dam seama 
ca simpla comunicare cu alte persoane nu este singurul 
sau atu.lngloband un ecran imensTFT de tip touchscreen, 
controlat indeaproape de un accelerometru pentru a-i 
roti imaginea afi§ata in functie de 
pozitia telefonului, Nokia N97 
mai vine cu ceva nou, concret §i 
despre care nu prea s-a discutat: 
senzorul de proximitate! Se mai 
gase§te la autoturismele echipate 
cu alarme mai sofisticate §i ne putem 
imagina la ce folose§te. In acest caz, 
acest senzor„simte"daca exista cine- 
va in apropierea telefonului. In caz con- 
trar, N97 intra intr-un regim de„hibernare" 
ce-i permite sa-§i economiseasca pretioasa ener- 
gie. Va dati seama ca se pot dezvolta o sumedenie de 
aplicatii ce ne pot fi de folos, doar bazandu-se pe acest 
senzor. 


Rasfoind mai departe, dam §i de mini-tastatura in 
format QWERTY, foarte utila pentru persoanele depen- 
dente de editoarele de text sau poate de... messenger. 

Practic, denumirea de telefon mobil poate fi de-a 
dreptul jignitoare. N97 este practic un miniPC ce dispune 
de aproape tot ce ne dorim: un 
sistem de operare Symbian 
9.4, o memorie interna 


Operator 


c :k • l 


MDuMd 


de 32 de GB extensibila cu 
inca 16 GB sub forma unui 

microSD, conexiuni wireless de toate felurile §i culorile, 
modul GPS §i un senzor foto de doar... 5 !? megapixeli. 


Ciudat, unii au sarit de mult calul cu terminale ce inglo- 
bau senzori de 8 megapixeli. Foarte tare, nu? Aaaa, uita- 
sem sa amintesc de sistemul de boxe stereo inclus... nu de 
alta, dar la nevoie poate face minuni. 


Specificatii 

Retele: GSM 850 / GSM 900 / GSM 1800 / GSM 
1900 / HSDPA 900 / HSDPA 1900 / HSDPA 2100 

■ Dimensiuni: 117x55x18 mm 

■ Greutate: 150grame 

■ Ecran: TFT touchscreen - 16 mil. culori, 360 x 
640 pixeli 

■ Camera foto: 5 MP, 2584 x 1938 pixeli 

■ Sunet: Polifonic, MP3, AAC, WMA, WMA, WAV 

■ Transfer Date: GPRS, HSCSD, EDGE, 3G, Wi-Fi 
802.11 b/g 

■ Mesagerie: SMS, MMS, E-mail, IM 

■ Bluetooth: DA 

■ Port lnfraro§u: NU 

■ FM Radio Inclus: DA, cu RDS 

■ Tip acumulator: Standard Li-Ion 1500 mAh 

■ Stand-by: pana la 430 ore 

■ Talk time: maximum 6 ore 40 min 
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Accesorii de incredere 
pentru PC si console 


Importator unic 
UBISOFT SRL 

Bd Expozitiei,NR 2 
Bucuresti, Sector 1 
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Specificatii 

■ Retele: GSM 950/GSM 900/GSM 1800/ 
GSM 1900 

■ Dimensiuni: 103x50x 15 mm 

■ Greutate: 121 grame 

■ Ecran: TFT 256.000 culori, 240 x 320 
pixeli 

■ Camera foto: 5 MP, 2560 x 1920 

■ Sunet: MP3, WAV, AAC+, WMA 

■ Transfer Date: GPRS, HSCSD, EDGE, 3G, 
Wi-Fi 802.11 b/g 

■ Mesagerie: SMS, MMS, Email 

■ Bluetooth: DA 

■ Port lnfraro§u: NU 

■ FM Radio Indus: NU 

■ Tip acumulator: Standard Li-Ion 810 
mAh 

■ Stand-by: pana la 400 ore 

■ Talk time: maximum 7 ore 




Gadgeturi 


Motorola VE66 


Imi plac foarte mult telefoanele de tip slide. Ele 
pot fi extrem de practice, nu trag mult la cantar §i nu au 
dimensiuni foarte mari. In ultimul timp, cei de la 
Motorola incearca sa ne atraga atentia cu un„set"nou 
de telefoane mobile. Se pare ca acest concept slide este 
luat in calcul, iar modelul VE66 pare a fi destul de intere- 
sant. Parcurgand mai atent lista de specificatii, mi-a 
atras atentia in mod placut zona de conectivitate §i 
transfer de date. De obicei, telefoanele din aceasta cate- 
gone se opreau doar la functii de baza ca 3G sau GPRS, 
insa aici utilizatorii sunt rasfatati de catre Motorola §i 
pot naviga sau comunica prin internet mult mai simplu 
§i rapid datorita functiilor HSCSD, EGGE sau chiar Wi-Fi. 
Cei 110 MB inclu§i la capitolul memorie interna cred ca 
ne sunt suficienti pentru a stoca fotografii, contacte sau 
alte informatii. Celor care iubesc basul §i cu toba bare le 
sugerez sa ia in calcul §i un card de memorie microSD. 


Edimax Wireless 
802.1In Access Point 


La ora actuala exista nenumarate accesorii §i dispo- 
zitive cu ajutorul carora ne putem extinde foarte u§or o 
retea de calculatoare. Una dintre cele mai elegante $i 
mai rapide metode este instalarea unui Access Point. 
Astfel puteti create numarul de calculatoare conectate in 
aceea§i retea cu aproape 200. 

Modelul EW-7416APN in varianta Edimax se 
poate achita u§or de aceasta sarcina mai ales ca 
poate fi pus la treaba in doar cateva secun- 
de. Interfata Web este simpla, iar optiu- 
nile de configurare nu sunt foarte 
multe la numar. 

Deja standards "N" a de- 
venit ceva obi§nuit, 
astfel ca in anumite 
conditii se pot 
obtine rate de 
transfer asemana- 
toare ca valoare 
cu cele de pe fire. 
Edimax EW- 
7416APN poate 
functiona in mai mul¬ 
te moduri, el putand fi 
utilizatdrept client, re¬ 
peater, point to point sau 
point to multipoint bridge. 
Securitatea datelor transfe- 
rate se face in acela§i mod„dasic" 
prin codarea acestora cu ajutorul func- 
tiei WEP §i WEP2 §i posibilitatea de a limita ac- 
cesul pe baza adresei MAC. 






Ofertant: Partenerii Edimax, Pret: 190 Lei 


Kingston DataTraveler Vault - Privacy 


Edition 

Stick-urile USB au devenit produse extrem de acce- 
sibile §i deosebit de practice. Preturile lor intr-o continua 
scadere §i capacitatile de stocare din ce in ce mai mari ne 
tenteaza pe zi ce trece. Pretul mic nu este neaparat un lu- 
cru bun. De obicei, dupa un timp, lucrurile ieftine i§i pierd 
din valoarea sentimentala pe care o au §i nu le vom mai 
acorda acea atentie ca la inceput. Daca vi s-a intamplat sa 
rataciti pe undeva sau sa pierdeti un astfel de stick, de 
obicei l-ati inlocuit imediat cu unul nou. Odata cu cre§te- 
rea capacitatii, datele personale sau foarte importante 
pot ajunge mult mai u§or pe acesta. Pur §i simplu nu reali- 
zam gre§eala pe care o facem. Avand tot timpul spatiu la 
indemana, nu ne obosim sa mai facem curatenie pe el(e). 
In astfel de cazuri se pierd accidental o sumedenie de in- 


Ofertant: Partenerii Kingston, Pret: 1372 Lei 


formatii cu caracter personal §i, sincer, cred ca nimeni nu 
agreeaza sa fie o carte deschisa pentru straini. 

Kingston profita de aceasta situatie §i a creat acest 
stick USB, DataTraveler Vault de 16 GB ce ne ajuta sa 
mentinem ordinea §i sa nu amestecam informatiile per¬ 
sonale cu cele utile. Drive-ul poate fi partitionat, iar une- 
ia dintre aceste partitii i se poate aplica o criptare 100% 
hardware pe 256 de biti. Astfel toate informatiile stocate 
in acea zona nu vor mai putea fi accesate de ochii indis- 
creti ai colegilor sau ai altor persoane. Rata de transfer 
medie este cuprinsa in jurul valorilor de 24 de MB/secun- 
da la citire §i aproximativ 10 MB/secunda la scriere. 
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Tehnologia 


garantata 11 aNi* 




DIR-855 

D-Link Ouadband Wireless N Router 

4 + 1 porturi Gigabit 10/100/1000 
Wireless 

802.11b, g,n draft 2.0 2.4GHz 
802.11a, n draft 2.0 5GHz 
Securitare dublu firewall (SPI + NAT) 

WISH (Wireless Inteligent Stream Handling) 

D-Link Inteligent QoS Technology 

Afi$aj LCD pentru o mai usoara monitorizare a refelei 

Criptare WPA2 

802.11N Tehnology proof ** 



CD de configurate in limba romana 


DIR-655 

D-Link Wireless N Gigabit Router 

4 + 1 porturi Gigabit 10/100/1000 
Wireless 802.11b, g, n draft 2.0 2.4GHz 
Securitare dublu firewall (SPI + NAT) 

WISH (Wireless Inteligent Stream Handling) 

D-Link Inteligent QoS Technology 

Criptare WPA2 

802.11N Tehnology proof ** 



CD de configurare in limba romana 


DIR-615 

D-Link Wireless N Home Router 

4 + 1 porturi Fast Ethernet 10/100 
Wireless 802.11b, g, n draft 2.0 2.4GHz 
Securitare dublu firewall (SPI + NAT) 

Engine QoS 

Criptare WPA2 

802.1 IN Tehnology proof ** 



Produsul Anului 2007 

cotoyorta 


CHIP 


Jr ^ 



I 0.1 ■ 



* Garantie 11 ani oferita pentru toate produsele D-Link draft 802.11 n 

** D-Link garanteaza compatibilitatea cu 802.1 IN prin upgrade de firmware o data cu ratificarea standardului. 


D-Link 

Building Networks for People 


















lata ca mai sunt pe piata §i producatori de tele- 
foane mobile care tin la clientii foarte activi, oferind 
solutii extreme. Sonim XP3 Enduro este un telefon 
conceput sa reziste la §ocuri, la praf §i chiar sub apa. 
Nu ca ar fi cineva in stare sa stea la pove§ti subacvati- 
ce, insa ideea e frumoasa. Dotarea hardware §i soft¬ 
ware nu este foarte bogata, a§a ca din pacate cei care 
iubesc accesoriile cu fel de fel de modele de cristale 
(nu dam nume :P) vor fi foarte dezamagiti. Ne auzim 
pe partieeeeeeee. 



Specificatii 

■ Retele: GSM 900/GSM 1800 

■ Dimensiuni: 118x56x25 mm 

■ Ecran:TFT 65.000 culori, 128x 160 pixeli 

■ Camera foto: fara 

■ Sunet: Polifonic, MP3 

■ Transfer Date: GPRS 

■ Mesagerie: SMS 

■ Bluetooth: DA 

■ Port lnfraro§u: NU 

■ FM Radio Indus: NU 

■ Tip acumulator: Standard Li-Ion 1180 mAh 

■ Stand-by: pana la 220 ore 

■ Talk time: maximum 5 ore 30 minute 


Sanyo R227 Radio 



0 9 6 

m 6 • 
mom 
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Viitorul suna interesant, altfel decat ne-am fi 
imaginat, in care formulele„retro"redevin actualita- 
te. Realizat de compania Sanyo, receptorul radio 
R227 ne ofera posibilitatea de a asculta melodiile 
sau talk-show-urile preferate fie la posturile de ra¬ 
dio clasice care emit in banda FM, fie la cele ce emit 
pe internet. 

In ciuda aspectului sau „retro"tehnologia din 
interior este de ultima ora. Astfel, fara a mai fi nevo- 
ie sa aplelati la PC, aveti la Tndemana miliarde de 


posturi de radio ce va pot face ziua mai buna. 
Conectarea la internet se face wireless, prin inter- 
mediul unui modul Wi-Fi inclus, iar anumite infor- 
matii pot fi afi§ate pe ecranul LCD. Daca in lista pos- 
turilor de radio nu se gase§te §i cel preferat, se 
poate face o jonglerie §i il puteti adauga manual. Mi 
se pare o solutie utila pentru cei care prefera stiluri 
muzicale mai putin comerciale ce nu prea sunt 
transmise in FM. Pretul?... u§or cam piperat. 


Perixx PERIDUO-301 Bamboo Desktop 


Imaginatia companiilor de a realiza produse 
„ECO"cat mai multe, mai frumoase §i mai reunite 
este extrem de bogata. 

Daca va inchipuiti ca banala tastatura, pe care multi 
o folosesc §i pe post de sac de box, nu este in depli- 
na armonie cu mediul, atunci ganditi-va ca puteti 
folosi un astfel de produs realizat din lemn sau, mai 
corect, din bambus. Dupa succesul laptopurilor aco- 
perit cu acela§i material, a sosit momentul sa apara 
§i tastaturi cat se poate de eco.Jogice. Bine totu§i 
ca nu sunt §i de unica folosinta. 

Revenind la idee, tastatura in sine este una clasica, 


compacta, cu multe taste destul de inghesuite sau 
reduse ca dimensiune §i... realizate din material 
plastic. Eh, ce credeati, doar carcasa este„naturala", 
zona de impact trebuie sa fie ceva mai rezistenta to- 
tu§i... sau... micul chinez care sculpta in bambus o fi 
luat concediu de sarbatori!? Ramane sa continuam 
povestea la urmatorul transport... 

Sper totu§i ca nu ne vom intoarcem chiar atat 
de mult in timp incat sa ajungem sa folosim linguri 
§i furculite „eco" cioplite in os. 


Ofertant: www.yourmall.ro, Pret: 199 Lei 
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The Power of 

The NEW SAPPHIRE HD485O X 2 Graphics Accelerator. 



HD G/WIIMG - MG VIDEO - DUAL VPU POWER 

HI) Ultra PRO 

pro! Computers 

ultrabuni In calculatoare 









HARDWARE Comparativ 




I n ultimul timp,recunosc,vina mea (ma scuzati),amde- 
venit jucator de FPS-uri. Din pacate, lipsa unor opo- 
nenti mai serio§i m-a facut sa las jocurile de strategie pe 
plan secundar. Acum sunt zilnic chemat la razboi in tran- 
§eele din Call of Duty. Dupa perioada de antrenament in 
care mi-am aratat mu§chii §i am uimit auditoriul, pot sa 
ma laud ca acum §tiu sa manuiesc armele cu multa ele- 
ganta §i precizie. La un moment dat, am fost provocat de 
cativa colegi din birou sa ne masuram in... fraguri. 


Pus mana, instalat jocul, creat profil, pac-pac, bum-bum §i 
atunci gata. Gata, gata, adica saracul meu mouse optic, 
care m-a servit cu mare credinta atatia ani, nu mai face 
fata la mi§cari rapide, la sute de clicuri pe minut, la nervi 
§i... mai bine ma opresc aici. A sosit momentul sa tree pe 
laser, frate. Recunosc, e alta viata. Daca iei in calcul §i cate- 
va modele de mouse pad-uri, se schimba complet notiu- 
nea de joc. Devii un fel de super-impu§cator. Ce-i drept, 
cu aceste mouse-uri nu mai conteaza ce fel de mouse pad 


folose§ti. Ma refer la material. Intre pad-urile adunate 
de-a lungul vremii, indiferent de materialele din care erau 
realizate (aici indud cateva modele din plastic mat, plastic 
lucios, sticla, metal, cauciuc, panza), diferentele sunt des- 
tul de mici. Important e sa aveti unul, cu desenul §i mate- 
rialul preferate de voi. Din ce am avut la indemana, cele 
mai deosebite modele par a fi... 

■ BogdanS 


Logitech G9 Laser Mouse 


Microsoft Sidewinder Mouse 


G 9 este un mouse inteligent. 

Nu numai ca iti permite sa il 
„modifici"incat sa iti stea bine in 
palma, ci ii mai poti aplica o serie 
dejnvataminte": macro-uri, nu- 
mardedpi etc. 

Din moment ce ai facut aceste lu- 
cruri, oriunde ai lua acest mouse §i 
la orice PC l-ai conecta, se va com- 
porta exact a§a cum a fost invatat. 
Ce ti-e §i cu memoria asta interna. 

SPECIFICAJII: 

Rezolutie maxima: 3200 DPI, 
LCD Display: DA, 

Greutati Ajustare: DA 

\ _ / 



Ofertant: Ultra PRO Computers, Pret: 277Lei 



M icrosoft a avutintotdeauna o reputatie buna in ceea ce prive§te perifericele pen- 
tru PC, in special cele pentru office §i gaming. Cred ca foarte multa lume va apre- 
cia acest mouse, in primul rand da- 
torita dimensiunilor. Avand 
posibilitatea de a-l cuprinde com¬ 
plet in palma, creeaza o senzatie mai 
buna de confort §i control. 

Modificarea DPI-iului este §i aici la or- 
dinea zilei, ba mai mult, valoarea efec- 
tiva este afi§ata pe un mic ecran LCD. 


SPECIFICAfll: 

Rezolutie maxima: 2000 DPI, 

LCD Display: DA, 

Greutati Ajustare: DA 

s___ J 


Ofertant: Ultra PRO Computers, Pret: 259Lei 


SteelSeries Ikari Laser Mouse 

S teelSeries §i-a ca§tiga faima in urma 
unor competitii gameristice acer- 
be. Foarte multi jucatori au fost de-a 
dreptul incantati de performantele 
acestui mouse. El nu ofera posibilitatea 
de a-i modifica greutatea §i forma, insa 
se poate opera asupra picioru§elor de 
sub mouse. In functie de tipul de mate¬ 
rial ata§at pe acestea, mouse-ul va alu- 
neca diferit pe suprafata pad-urilor. 


SPECIFICAJII: 

Rezolutie maxima: 3200 DPI, 

LCD Display: DA, 

Greutati Ajustare: NU 

v_y 



Saitek Cyborg 

C ei de la Saitek au ales cu cap denumi- 
rea acestui mouse. Performantele 
sale pot fi acum la indemana (la propriu) 
oricui. La fel ca §i super robotii din filmele 
SF, acest mouse are posibilitatea de a-§i 
modifica dimensiunea la o simpla apasare 
de buton. Indiferent cine il va folosi, frati, 
surori, veri, parinti sau bunici, prin ajusta- 
rea formei lui, toata lumea il va putea utili- 
za la adevarata valoare in cel mai confor- 
tabil mod. 


SPECIFICAJII: 

Rezolutie maxima: 3200 DPI, 
LCD Display: NU, 

Greutati / Ajustare: DA 

v _ J 


Mouse 




Ofertant: PC-Coolers.ro, Pret: 159Lei 
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Microsoft Habu 


I ntotdeauna mi-a fost drag acest mouse. 

Inca de pe vremea cand era in portofo- 
liul celor de la Razer §i se puneau bazele 
mouse-urilor profesioniste de gaming. 

In ciuda formei sale„simpliste", ergonomia 
§i performantele sale sunt dintre cele mai 
bune. Designul sau misterios este scos in 
evidenta §i prin linia subtire ce-l inconjoa- 
ra, iluminata intr-o nuanta albastruie. 

Un spor de performanta §i configurabilita- 
te se obtine §i prin instalarea aplicatiei ce-l 
insote§te. 


SPECIFICAJII: 

Rezolutie maxima: 2000 DPI, 
LCD Display: NU, 

Greutati Ajustare: NU 


Logitech G5 Laser Mouse 


U n alterou care§i-a sacrificatti- 
neretea pe campurile de lupta 
ale jocurilor infierbantate. 

Experienta lui vasta §i posibilitatea de 
a-i echilibra centrul de greutate cu 
pana la 36 de grame fac din G5 o 
„arma"extrem de mortala §i pericu- 
loasa pentru inamici. 

Logitech G5 poate fi personalizatintr-atat 
incat sa i se schimbe chiar §i culoarea 
sau tiparul.TotuI tine de imaginatia 
fiecaruia. 


Ofertant: Partenerii Microsoft, Pret: 220Lei 


SPECIFICAJII: 

Rezolutie maxima: 2000 DPI, 
LCD Display: DA, 

Greutati Ajustare: NU 


Ofertant: Partenerii Logitech, Pret: 167Lei 


Microsoft Sidewinder X5 
Mouse 

P entru incepatori, exista intotdeauna echipamente speciale pentru incercari §i antre- 
nament. Probabil §i cei de la Microsot au gandit la fel cand au lansat acest model 
X5. Spre deosebite de fratele mai 
mare pus la patru ace, acesta nu dis- 
pune de posibilitatea de a-i fi reglata 
greutatea, nu include ecran LCD §i nu 
este 

Totu^icaracteristiciletehnicesunt 

acelea^i §i mai mult ca sigurvafi pe y \ 

placul conservatorilor. ej 

SPECIFICAJII: 

Rezolutie maxima: 2000 DPI, 

LCD Display: NU, 

Greutati Ajustare: NU 


Ofertant: Ultra PRO Computers, Pret: 189Lei 


lcon7 Z500 

C ineva trebuie sa se gan- 
deasca §i la cei nehotarati, 
fie gameri profesioni§ti sau de 
week-end. In ambele cazuri, di- 
agnosticul trebuie pus, iar tes- 
tele pot dura. Pentru a va da 
seama cum sta treaba, merita 
sa va indreptati atentia catre 
Z500 al celor de la lcon7. Un 
model dotat cu tot ce-i trebuie, 
acesta dispune de tehnologie 

SPECIFICAJII: 

Rezolutie maxima: 3200 DPI, 
LCD Display: DA, 

Greutati Ajustare: NU 


de ultima ora §i, cel mai important, are un 
pret foarte tentant. 0 fi oare §i datorita fe- 
telor interschimbabile? 


Ofertant: Mikro Atlas, Pret: N/A 


Genius Ergo 555 Laser 

B atranul Genius nu vrea sa stea locului, are §i el ceva de spus, de aceea merita luat in 
seama. Sunt placut impresionat de ergonomia lui. Mouse-ul sta forte comod in pal- 
ma; fiind acoperit cu un material ca- 

uciucat, nici nuiti aluneca din 1U| 

mana, iar daca vrei sa iti arati maies- 

tria, poti apela la cele 7 butoane ce J s> 

pot fi complet programabile. Tot din > % 

aceste butoane poate fi selectat .jlk 

unul din cele 5 profiluri ce pot fi se- 

tateinfunctiedejocurisaudeutili- 

zatorii care il manuiesc. Bravo. 


SPECIFICAJII: 

Rezolutie maxima: 2000 DPI, 
LCD Display: DA, 

Greutati Ajustare: NU 


Ofertant: Ultra PRO Computers, Pret: 169Lei 


Sweex Wireless Laser Mouse 

C ei de la Sweex nu sunt chiar a§a de rigizi §i vor sa imbine utilul cu placutul. Ei vor ca 
mouse-ul lor sa poata fi utilizat zi de zi §i in toate activitatile. Fie ca te joci sau navi- 
ghezi pe internet, acest mouse iti 
ofera libertate de mi§care.Totu§i, din 
pricina acestui confort, poti fi u§or 
derutatin cazul unei competitii, 
unde dexteritatea personala trebuie 
sa fie sustinuta de precizie §i viteza. 


Ofertant: Partenerii Swex, Pret: 77Lei 

1 




SPECIFICAJII: 

Rezolutie maxima: 1600 DPI, 
LCD Display: NU, 

Greutati Ajustare: NU 
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BenQ SP831 

Mai multa culoare 

I deea unui cinematograf in toata regula in propria lo- 
cuinta este foarte atragatoare, insa multa lume are o 
mica reticenta cand vine vorba de video-proiectoare. 
Dezavantajul major al acestora este lumina ambientala. 
Este §tiut ca nu se poate obtine aceea§i intensitate lumi- 
noasa in plina amiaza, insa din experienta am aflat ca o 
mica draperie poate face minuni. 

Avantajul major al unui projector este imaginea de mari 
dimensiuni pe care ne-o poate oferi. Cu noile tehnologii, 
chiar §i de la distante mici de proiectie se pot obtine fara 
probleme imagini cu diagonale §i de cativa metri. 

BenQ SP831 este un model de projector digital ce a 
primit distinctii pe plan international, iar acest lucru e les- 
ne de inteles cand desfa§uram lista cu specificatii. 
Majoritatea modelelor de pana acum foloseau o tehnolo- 
gie de procesare a imaginii pe 8 biti, ceea ce inseamna ca 
se puteau afi§a pana la 16 milioane de culori. Procesarea 
imaginii pe 10 biti ofera din start un avantaj modelului 



BenQ 
SP831. 

Astfel, se pot 
afi§a imagini cu 
pana la un miliard de 
nuante, ceea ce se reflecta 
in imagini mult mai placute 
§i mai dare. S-a lucrat foarte mult §i 
pe partea de color management §i„noise reduction" 
Concurenta foarte puternica dinspre ecranele LCD sau 
plasma a ridicat §i mai sus §tacheta in segmentul proiec- 
toarelor digitale. 

De§i rezolutia nativa a acestui model nu este una 


full HD, ci doar 1280 x 768, in functie de sursa semnalului 
video de intrare se pot proiecta imagini cu rezolutii cu- 
prinse intre 640 x 480 §i 1600 x 1200 dpi. Cu cei 280 de 
wati pe care lampa din interior ii papa fara mila, se obtine 
o luminozitate de 4000 ANSI lumeni §i se poate garanta o 
durata de viata de aproximativ 3000 de ore. 


Thecus N4100PRO 

Capacitate §i putere herculeene 


S tocarea informatiilor a devenit o problema destul de 
serioasa pentru multi oameni care au mai mult sau 
mai putin tangenta cu lumea IT-ului. Cu toate ca dispoziti- 
vele de stocare au capacitati din ce in ce mai mari $i pre- 
turi din ce in ce mai reduse, problema „spatiului liber pe 
HDD"inca persista. Poate ca adunand intruna miliarde de 
fi§iere, fara niciun fel de management §i gandire logica, 
ajungiintr-un timpfoarte scurt la marginea... platanelor. 
Apoi intervine §i varianta in care vrei sa pui §i la dispozitia 
altora informatiile pe care le-ai adunat cu foarte multa 
truda. 

De obicei, partajarea resurselor unui utilizator se 
face foarte simplu. Insa accesarea datelor de la mai multi 
utilizatori devine putin mai complicata. 

In acest scop, cei de la Thecus au solutii de stocare foarte 
interesante. De exemplu, modelul N4100PRO este un NAS 
(Network Area Storage) foarte capabil, destinat a fi utilizat 
acasa sau la birou. El poate ingloba pana la 4 HDD-uri 
aranjate in 4 rack-uri ce pot fi adaugate sau eliminate ul¬ 
terior chiar §i in timpul functionarii. 

Automat, toate diskurile vor fi inglobate intr-una din mul- 
tele variante de RAID pe care acest dispozitiv le poate 
gestiona. La capacitate maxima, se poate pune la dispozi- 
tie o cantitate de stocare de maximum 4TB. 

Avantajele unei astfel de solutii sunt multiple. In primul 
rand, toate informatiile sunt stocate intr-un singur loc, toti 
utilizatorii §tiu exact ce §i unde sa caute gratie unui sistem 
integrat de user management, iar in functie de tipul de 
RAID folosit, veti fi siguri ca, in timp, nu vor disparea infor- 
matii odata cu primul accident suferit de unui din disk¬ 
urile din interior. 

Accesarea datelor se poate face foarte rapid. Thecus 


N4100PRO dispune de 2 porturi de retea de tip Gigabit 
prin care se pot transfera rapid cantitati foarte mari de 
date intr-un timp scurt. 

Managementul NAS-ului seface printr-o interfata WEB, 
iar o buna parte din informatiile vitale sunt afi§ate §i pe 
ecranul LCD incorporat. 

Dupa cum era de a§teptat, toate aceste facilitati trebuie 


sa fie coordonate dintr-un loc, iar acest lucru pica in sarci- 
na unui procesor AMD Geode LX800. 

Avantajul acestuia este consumul redus de energie de 
care are nevoie pentru a-§i realiza sarcinile. 

Combinatia dintre acesta §i cei 256 de MB memorie 
DDR400 instalati influenteaza sistemul de operare, ce va 
putea satisface aproape orice doleanta in materie de sto¬ 
care §i accesare de date. 
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Canon Pixma 

Imprimanta foto all-in-one 

N u face poze, dar §tie sa le tipareasca bine, la o viteza 
decenta. Ca sa o utilizezi, nu ai nevoie de foarte 
multe cursuri, ba dimpotriva, este foarte „prietenoasa". 
Butoanele sale au simboluri extrem de sugestive pentru a 
va da seama ce fac. Cu exceptia faxului, Canon Pixma 
MP210 poate sa faca aproape orice. 

Poate scana, imprima, copia sau, daca ai o camera foto cu 
port PictBbridge, Tti poti vedea rezultatele artistice direct 
pe hartie. Interesant este ca nu are in dotare §i un card re¬ 
ader, in caz ca sunt utilizatori care nu au nevoie de a§a 


MP210 


ceva. Configuratia cartu§elor 
este cea dasica, unul color §i 
unul alb-negru. Viteza de im- 
primare este de 22 de pagini pe 
minut in format alb-negru §i de 17 
pagini pe minut daca intra in ecuatie §i ceva 
culoare. Scanarea se poate face foarte simplu, chiar §i in 
cazul cartilor mai groase, cand capacul de deasupra poate 
fi Tnchis datorita unui sistem de tip extensie. 

Va intrebati in cat timp e gata o fotografie standard 4 pe 



6"? Ei bine, fix in 46 de secunde. 


Ofertant: Partenerii Canon, Pret: 191 Lei 


lcon7 D500 
Wireless 


APEVIA X-QPack 2 


Cube generation f 



P rimul lucru la care te gande§ti cand vezi o astfel de 
carcasa este cum sa faci sa o integrezi mai bine cu 
sistemul audio-video din sufragerie. S-a impamantenit 
ideea ca astfel de PC-uri sa fie centrul media dintr-o locu- 
inta. In acest caz, este adevarat doar pe jumatate. Spre 
deosebire de acele Media Center-e dedicate, o astfel de 
carcasa poate fi folosita §i ca PC de zi cu zi. APEVIA 
X-QPack 2 este ceva mai maricica din punct de vedere al 
dimensiunilor, ceea ce permite instalarea unor compo- 
nente mai comune: o placa de baza micro ATX, o placa vi¬ 
deo cu ceva mu§chi incordati, memorii, HDD etc. 

De§i aceasta carcasa este livrata cu o sursa ATX de 500 de 
wati, ce poate face fata fara probleme unor configuratii 
decente, entuzia§tii pot sa o schimbe cu una mai perfor- 
manta. Formatul sursei este cel standard, a§adar upgra- 
de-ul ulterior se face fara probleme. 

Apevia X-QPack 2 este construita din aluminiu, cu un 
panou frontal din plastic in centrul caruia„troneaza"un ele¬ 
ment de design metalic, ce poate fi folosit la nevoie §i pe 
post de maner atunci cand dati navala intr-un Lan Party. 
Pentru placerea personala sau pentru a atrage aten- 


tia, aceasta carcasa se comercializeaza §i in varianta cu ge- 
mulet, prin care se pot admira componentele din interior 
intr-o„lumina"mai buna. Instalarea pieselorin interior se 
poate face extrem de simplu. Intreaga bucata metalica pe 
care sunt„agatate"componentele culiseaza in exterior 
asemenea unui sertara§. 

Ventilatia in interior este asigurata de un ventilator 
de 120 mm pozitionat in partea din spate a carcasei care, 
impreuna cu cel din interiorul sursei de alimentare, creea- 
za un flux de aer mai bun pentru racirea procesorului. 

Partea frontala este animata de un mic ecran LCD 
pe care sunt afi§ate date cu privire la temperatura proce¬ 
sorului §i a aerului din interiorul carcasei. 

Sa nu fiti dezamagiti daca observati ca este putintel 
mai maricica decat v-ati fi a§teptat. Acest lucru nu este un 
inconvenient, ba dimpotriva, se asigura o racire mai buna, 
se pot instala componente mai multe §i mai performante 
§i... se poate lucra mai convenabil in interior. E o investitie 
buna §i pentru viitor. 


Ofertant: Soliton Computers, Pret: 386 Lei 


Ofertant: Mikro Atlas, Pret: 89 Lei 


C uriozitatea noastra este uneori motiv de gandire 
pentru altii. De exemplu, lcon7 a gandit un mouse 
dedicat celor care navigheaza mult pe internet. Este un 
model fara fir, care inglobeaza tehnologia EnergyMAX ce 
reduce consumul de energie, astfel incat acumulatorii 
sunt la datorie pret de 10-12 luni. 

Partea interesanta insa abia acum urmeaza. Pe suprafata 
lui D500 se gase§te butonul minune. 

In timp ce navigam pe toate marile §i oceanele internetu- 
lui, e posibil sa intalnim cuvinte sau fraze pe care nu le 
intelegem. 

Pentru a ne fi explicate, trebuie sa selectam acele cuvinte 
§i sa apasam acest buton minune de pe mouse. Imediat 
se va deschide o fereastra noua a browser-ului in care ne 
este afi§ata o pagina Google, unde apar rezultatele cauta- 
rii cu acele cuvinte selectate anterior. 

Aceasta procedura poate fi executata cu orice cuvinte din 
documentele electronice din sistemul de operare 
Windows, fara a mai fi nevoie sa instalati vreun driver sau 
alte aplicatii. Cool. 
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I n sfar§it, zvonurile au devenit realitate. Au aparut pe 
piata sistemele desktop cu cele mai reduse dimensiuni. 
Da, e adevarat. Nu mai e nevoie sa tinem prin casa acele 
cutii din tabla sau aluminiu, grele, zgomotoase §i hidoase. 
Cu putina tehnologie,,imprumutata"de la surorile laptop, 
cei de la Dell au pus in practica proiectul unui PC foarte si- 
lentios, prietenos cu natura, performant §i extrem de 
atractiv. De§i dimensiunile sale sunt foarte reduse, majori- 
tatea utilizatorilor vor fi pe deplin satisfacuti. Dell Studio 
Hybrid pune la dispozitie intreg arsenalul de conectori pe 
care Tl intalnim de obicei la desktop-urile dasice: 5 porturi 
USB, un conector FireWire, unul HDMI, unul DVI, cel de re¬ 
tea §i, evident, cele pentru sunet. In minunata„cutiuta"se 
gasesc un procesor Intel Core 2 DuoT8100,4 GB de me- 
morie RAM, un HDD de 250 de GB, o unitate optica DVD 
writer de tip slot §i... un card reader 7-in-1. Interfata 


Dell Studio Hybrid 

Finally... it's here 


Ethernet estedetip 
Gigabit, iar daca preferati 
conexiunile wireless, no- 
tam existenta in interior §i 
a unui modul Wi-Fi compa- 
tibil cu standardul Wireless 
Draft-N. Cu exceptia gamerilor ex- 
tremi, orice utilizator se va simti excelent lucrand pe un 
astfel de„mini-PC". Spun acest lucru deoarece interfata 
grafica a intrat in atributiile cipului integrat Intel Graphics 
Media Accelerator X310. 

Dell Studio Hybrid dispune de alimentare externa, care 
pentru unii ar putea fi un impediment, insa pentru siste- 
mul in sine este o binecuvantare, deoarece cantitatea de 
caldura degajata de acesta nu se mai aduna in interiorul 
carcasei.In stilul caracteristic Dell, acest sistem este livrat 


cu sistem de 
operare 
Windows 

Vista Home Basic plus o sumedenie de accesorii, printre 
care mouse-ul §i tastatura. 


Ofertant: Partenerii Genesys, Pret: 3688 Lei 


Edimax BR-6424N Broadband Router 



Protectorul retelelor noastre 

C a in orice competitie, pretul mic §i avantajele nenumarate vor conta intotdeauna. Cei de la Edimax sunt con§tienti 
de acest lucru §i vor sa ofere, pe langa acest router, §i un mic bonus. In momentul de fata, orice dispozitiv catalogat 
drept router broadband face acela§i lucru: imparte o conexiune la internet mai multor PC-uri din reteaua proprie. Felul 
cum o face §i modul in care aceste routere ne protejeaza PC-ul de eventuale atacuri fac diferenta. Procedeul de initiali- 
zare, configurare §i optimizare a unui router s-a simplificat foarte mult in ultimul timp. La fel §i in acest caz. La o simpla 
apasare a unui buton sau in cazul rularii unei aplicatii foarte mici de pe CD-ul de instalare optiunile de baza pot fi setate 
imediat. Cei care detin cuno§tinte ceva mai variate in domeniu vor putea sa realizeze setari mai complexe. Edimax vrea 
sa fie §i mai prietenos cu ace§tia, punandu-le pe tava chiar §i codul sursa al versiunii de Linux ce ruleaza pe router.„Taiat" 
aproape dupa §ablon Edimax BR-6424N dispune de un port Ethernet, de intrare WAN §i mini switch cu 4 porturi §i un 
modul wireless compatibil cu standardele 802.11 b/g §i 802.11 n. Securitatea, pentru ca aici e problema, este asigurata 
prin metodele clasice. Filtrare pe adresele de MAC, criptare WEP, WPA §i WPA2, QoS etc.Totu§i, cea mai sigura metoda pe 
care nimeni nu a reu§it sa o„sparga"este implementata §i de catre Edimax in acest model de router. Atunci cand nu fo- 
lositi conexiunea wireless sau nu doriti ca eventuali nepoftiti sa intre in propria retea, apasati un butona§ de pe spatele 
router-ului. Aceasta procedura„hardware"activeaza sau dezactiveaza complet modulul wireless. Este cea mai sigura 
protectie impotriva intruziunilor ©. 


Ofertant: Partenerii Edimax, Pret: 226 Lei 


Logitech Cordless Desktop Wave Pro 


Cand ergonomia intalne^te designul 


N oua reteta Logitech imbina cu succes confortul mai- 
nilor in timpul tastarii cu designul futurist al acestei 
tastaturi. De aici a aparut §i notiunea de„val". Cred ca 
acest kit va avea un succes deosebit chiar §i in randul ga¬ 
merilor. Alaturi de tastatura minune sta un mouse la fel 
de interesant. Logitech MX 1100 este §i el„atins"de un de¬ 
sign mai deosebit. Nu foarte multe modele de mouse-uri 
se pot lauda cu o astfel de ergonomie; este ca o„strange- 
re prieteneasca de mana". 

Lucrurile frumoase nu se opresc aici.Tehnologia laser iese 
la interval §i, dintr-o simpla apasare de buton, poti ajusta 
numarul de dpi cu care mouse-ul iti poate oferi precizie §i 


rapiditatein mi§cari. 
Daca din intamplare ti se 
intampla sa ramai fara 
energiein acumulatorii 
mouse-ului, ei bine, nu 
trebuie sa iti faci griji. 
Producatorii i-au ata§at 
mouse-ului un conector 
USB prin intermediul ca- 
ruia poate fi reincarcat 
direct de la unul din por- 
turile USB ale PC-ului. 
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Ce nu §tiati despre 
teiefoaneie mobile 
Windows Mobile §i 


Ce este un sistem de navigate 
20 sfaturi de caiatorie 
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Google Earth 
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EVGA GTX 260 Core 216 


Meciul continual 

-#V 

I n urma cu ceva timp vorbeam numai la superlativdes- 
pre cipul grafic HD4870 al celor de la ATI. Atunci am zis 
ca voi a§tepta cu nerabdare replica celor de la nVidia. A 
durat ceva timp, ce-i drept, insa iata, a venit din nou mo- 
mentul sa bat toba. 

Se pare ca cei de la nVidia sunt con§tienti de performan¬ 
ce acestui GTX260 §i au mai desfacut cateva„§urubele". 
Astfel, cu putin tuning al frecventelor §i dezlegarea unor 
shader-e, au reu§it sa incline balanta in favoarea lor. 
Rezultatul astfel obtinut a fost re-botezat GTX 260 216. 
Dupa cum era de a§teptat, au aparut §i cateva„sample- 
uri"de placi grafice dotate cu acest cip modificat genetic. 
Una dintre ele este realizata de catre Twintech §i una de 
catre EVGA. Voi insista asupra variantei EVGA deoarece ea 
a„inghitit"pastila unui overclocking inca din fabrica. Puse 


rapid la treaba cu compilatia 
de benckmark-uri Crysis 
Warhead, Call of Duty 5, 
Farcry 2 §i putin de Fallout 3 
a reie§it un plus in favoarea 
nVidia, de aproximativ 15- 
16 procente. Situatia inca nu 
este clarificata definitiv. In 
cel mai scurttimp,ambii 
competitori vor lansa noi va- 
riante ale propriilor drivere, 
lucru care va influenta 
aceasta diferenta. Ramane 
de vazut. 

A§adar... ATI are min- 
gea interen... a§teptam 
acum serviciul lor. Game On!!! 



Perixx Periboard 704 Seasonic SS- 
Laser Media Center Laser 400ES & SS- 
Trackball ceroid-«*«,«» 500ET 

Putere... accesibila 

D e multe ori, am constatat ca, in cazul unui upgrade 
major, una din componentele noi luate in conside- 
rare este o sursa de alimentare. Adesea, alocam un buget 
destul de fix pentru aceasta operatiune §i atentia ne este 
indreptata catre componentele de baza (procesor, memo- 
rii, placa de baza etc.). Sursa este cea care prime§te mai 
putina atentie, iar atunci apar problemele. Pentru astfel 
de situatii, cei de la Seasonic ne prezinta doua modele de 
400, respective 500 de wati cat se poate de reali, insa la 
preturi mult mai rezonabile. Acest lucru nu se intampla 
din cauza rabatului la piesele din interior, ci la imagine. 

Ele sunt comercializate in varianta bulk, fara cutii sofisti- 
cate, fara manuale frumos colorate sau alte accesorii„ne- 
folositoare". Foarte interesant. 


C ontrolul de la distanta al unui PC ce joaca §i rol de 
centru multimedia este o operatiune foarte ener- 
vanta. Pentru fiecare lucru, trebuie sa te ridici de pe cana- 
peaua sau fotoliul confortabil §i sa incepi sa butonezi. 
Varianta scurta a acestei pove§ti este spusa de catre 


Ofertant:yourmall.ro, Pret 255 Lei 


Perixx, tastatura minune. 

Datorita tastelor mai„inghesuite"aceasta tastatura wire¬ 
less are o dimensiune redusa aproape la jumatate fata de 
una obi§nuita. E §tiut ca managementul unui PC se face §i 
mai u§orcu ajutorul unui mouse. 

A§adar, in aceasta idee, producatorii au ata§ato„biluta"ce 
joaca rolul unui trackball. Orice rotire a acesteia se trans¬ 
forma intr-o mi§care precisa a cursorului pe ecran. 


Ofertant: Depozitul de Calculatoare, Pret 157/207 Lei 
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Pentru restaurante mai bune intreaba-ne pe noi Tntai... 

Afla mai multe sau poveste$te-ne Tntamplarile prin care ai trecut pe 
www.zinesinoua.ro 


ZilES* 
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Ghidul de ie^tt prin Jara 

























Hr October of IW 
three r.Lmmiktrt disappeired 

i iJic woods tit-jr Burkmivilk, Miryfanrf 
whiff shooting * documenttiy- 

ft year laict iheir foocige was found. 


E greu de spus daca stramo§ul unor asemenea 
productii este Blair Witch sau sunt mai degraba 
videoblogurile. Poate putin din amandoua deoarece 
exista actiune (ca in BW), dar de multe ori ai senzatia 
ca personajele se confeseaza in fata camerei. 

Minute intregi de dialog cu un jurnal video real sau 
fictiv. Indiscutabil, Godzilla genului este Blair Witch. 
Acesta a fost lansat in 1999 cu o idee foarte originala 
de marketing. S-au publicat mai multe franturi fil- 
mate §i a fost impra§tiat zvonul ca participants ar fi 
murit in timp ce anchetau ni§te fenomene oculte in- 
tr-o padure bantuita. 

Apoi filmul a fost editat, vandut §i in continuare este 
proiectul care a adus cel mai mare randament finan¬ 
cial Wiki informeaza ca pentru fiecare dolar investit 
s-au scos 10 mii de dolari beneficii. 
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America, keep the dream alive! 

2009 este un film care se apropie destul de mult 
de stilul cyberpunk, cu actiunea in SUA, home of the 
free, land of the brave. Ceva nasol se intampla in 
America lui Big Brother. Se pare ca un experiment mili- 
tar o ia razna sau de vina este chiar guvernul, care simu- 
leaza un atac nuclear. Armata preia controlul, se dedara 
stare de urgenta §i se impune legea martiala. Constitute 
devine un fel de act consultativ pe care boncancul lui 
Uncle Sam il calca fara jena. Abuzurile se tin lant. Se isca 
revolte de strada pe care armata le reprima violent. Cu 
cat situatia e mai verde, cu atat propaganda e mai vehe- 
menta. Sintagma obsesiva„America, keep the dream 
alive" devine de la o reclama gen guma de mestecat un 
fel de sentinta inchizitoriala prin care se justified orice 
atrocitate. Dar speranta nu moare a§a u§or. Prinsa in tot 
acest scenariu catadismic, o fata frumoasa de 19 ani tra- 
verseaza de§ertul Mojave in cautarea fratelui ei... 

Cam asta e premisa unui film aproape SF, cu mesaj 
foarte politic §i care incearca, se pare, sa atraga atentia 
asupra fragilitatii societatii americane. Exista de toate: 
intriga sociala, probleme adolescentine, sex, §i toate in¬ 
cap in 5x13 minute, pe un ecran minuscul de YouTube §i 
intr-un jurnal media. 

Camcorder-ul 

Tumat in maniera gonzo, tehnica filmului este de a 
imparti actiunea in doua planuri. 0 camera este a fetei 
de care vorbeam, pe nume Sara Ford, care tine un video¬ 
blog §i care inregistreaza tot ce se intampla cu ea. 
Cealalta camera este montata pe casca unui soldat 
(Adam Ford, fratele ei). Prima urmare§te evolutia adoles- 
centei care incearca sa evadeze din lumea in care e prin¬ 
sa §i sa-§i gaseasca fratele. A doua, un mic pluton care 
vaneaza doi soldati dezertori. Fatalmente, cele doua vi- 
ziuni se vor intalni. Pe langa aceste doua camere, in film 
mai apar din cand in cand imagini din interviuri §i chiar 
§i efecte speciale (cum ar fi explozia unui avion, chiar la 
nceput), dar acestea sunt facute doar sa-ti dea impresia 
unui ambient §i sunt realizate cu tehnici minimaliste. 


In umbra marelui Blair 


I ntr-o vreme, o echipa de„producatori" un camcor¬ 
der §i o fetita obraznica puteau sa conduca la o sin- 
gura finalitate. Se turna un filmulet cu decor simplu 
§i recuzita sumara, de obicei intre 5 §i 35 de minute, care 
era vandut apoi unor companii obscure. 

Companiile respective preluau materialul §i il distribuiau 
pe site-uri speciale cu margine mov sau il varsau pe ca- 
blu dupa ora 01 am. Daca nu te uitai - §i probabil n-ai 
habar despre ce vorbesc - e OK, nu te simti obligat sa-ti 
intrebi parintii. Oricum, vremurile respective au trecut. 
Camcorder-ele sunt din ce in ce mai ieftine §i mai per- 
formante, iar YouTube a devenit scena §i postul TV al 
atator talente neintelese de societate. 

Unde mai pui ca, in 1999, trei studenti cu o camera s-au 
pierdut in padurea Blair, au fost omorati de o vrajitoare, 
s-au filmat in timpul asta (perver§ii!), apoi au vandut ca- 
seta §i au facut 250 de milioane de dolari... Tare, nu? 

A§a au aparut o serie de productii video undergro¬ 
und care de multe ori imbina filmul cu web designul §i 
cu promovarea prin internet, conducand la ceea ce a§ 
putea numi„noul val media". Un asemenea OZN este §i 
2009 A True Story. Un serial in 13 episoade a cate cinci 
minute fiecare, sustinut de o pagina web dragut dese- 
nata §i popularizat prin YouTube. 

Adresa este http://www.2009atruestory.com/ §i o sim- 
pla cautare pe Google va duce unde trebuie. 
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D aca ai fi avut norocul, ca mine, sa intri pe 
YouTube acum vreo doua zile, ai fi observat ca 
unul din thumbnail-urile promovate Tnfati§a o papu- 
§ica bruneta in maiou §i bikini, care zacea intinsa, cu 
o atitudine emo. Dedesubt scria 2009 a true story - 
ep.1. Chiar daca ai fi vrut sa vizionezi de fapt un curs 
online de matematici superioare, §oarecul s-ar fi in- 
dreptat singur catre clipul respectiv §i, dintr-o dorin- 
ta inexplicabila, ai fi executat die. Low budget, OK, 
dar publicitatea subliminala functioneaza. Avand in 
vedere ca filmul e discutat §i pe Times Online, cred 
ca au patit-o §i altii... 
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TELEVISION C0MP."H]ES OH tQlfflL TE^tlS/ 


Conceptul de filmare nu e rau §i scute^te filmul de o gra- 
mada de bani aruncati pe extra-uri.Tot pentru a umple 
golurile, o tehnica foarte freevent utilizata este introdu- 
cerea voita a parazitilor pe imagine. Asta Tti creeaza une- 
ori o stare de stres, dar adauga un plus de realism de 
care genul acesta de filme are nevoie. Evident, decoruri- 
le folosite sunt §i ele minimaliste. Un apartament, o ba- 
raca §i un desert foarte Tntins §i prafuit, lucruri de care 
America nu duce lipsa. Cu toate astea, intr-un fel psihe- 
delic, te fac sa intri in atmosfera §i sa te concentrezi asu- 
pra dialogului. S-ar putea spune ca de§i e apexul cine- 
matografiei, filmul web parca s-ar apropia mai mult de 
teatru din punctul asta de vedere. Oricum, proiectul 
ESTE unul foarte ambitios §i cel putin la capitolul tehni¬ 
ca militara, sta foarte OK. Soldatii au toti uniforme, arme 
de asalt, statii radio etc. 

Sunetul 

Realizat OK, din punctul meu de vedere. Muzica 
electro este chiar o reu§ita §i te duce in atmosfera acolo 
unde bugetul te lasa descoperit. Coloana sonora e plina 
de blip-uri electronice §i paraziti audio, ca in orice cyber¬ 
punk. La capitolul muzicieni, apar §i NinelnchNails §i ma 
intreb: producatorii au dat bani pentru asta sau sunt pri- 
eteni de familie cu vreunul dintre trupeti? 

Actoria 

Ha! Aici vine partea mea favorita. Chestia e ca in- 
totdeauna am avut o preferinta pentru productiile de 
amatori, deci pentru mine e OK. Ce pot sa va zic - are §i 
momente bune, dar §i momente proaste. Clar, nu va a§- 
teptati sa vedeti un Shakespeare Theatre Company, in- 
cercati mai degraba sa intelegeti munca unor oameni, 


facuta cu sinceritate §i din pasiune. Uneori o sa va stri- 
cati de ras, dar pentru mine asta e chiar partea cea mai 
buna. De exemplu, cand o vad pe papu^ica aia in bikini 
lamentandu-se in fata camerei, pentru mine filmul face 
toti banii. Pe scurt, este o ALTA cinematografie, a§a ca 
cei cu idei preconcepute pot sa ramana la u§a. 


Productia 

» 


Oamenii de baza sunt Tony Valenzuela (scenarist §i 
regizor) §i Jeffrey Hunt (scenarist §i cameraman). 

Sa nu credeti totu§i ca nu exista §i o echipa in spa- 
tele acestui project. La inceput, ai senzatia ca e 
turnat undeva intr-o parcare, in spatele blocu- 
lui, cu bugetul de alimente.Totu§i, daca cite§ti 
lista de credits de la sfar§it, iti dai seama ca 
pana §i pentru un proiect indie uneori este ne¬ 
voie de o micuta armata. Adevarat, mai multe 
posturi se intampla sa fie lasate in grija unei 
singure persoane, dar cu toate acestea EXISTA o 
productie in sensul clasic al cuvantului. La capi¬ 
tolul asta, baietii au fost foarte organizati §i con- 
§tiincio§i, probabil ca altfel nici nu arfi ajuns 
atat de sus pe YouTube. De fapt, amploarea pro- 
iectului il impinge aproape spre sfera 
comerciala. 


Continuare 


Evident. Echipa anunta ca va urma o noua serie, 
care va fi distribuita incepand cu ianuarie 2009. 


WATCH DOWNLOAD 


Mandrake Root 


Astept sa scriu si despre proiectele voastre! 

Daca ai o camera video si idei, incepe sa 
filmezi. Scrie scenarii, regizeaza, joaca. De la 
Dostoievski la cyberpunk, nu ierta nimic! 

Oricine poate filma Star Wars in apartament 
daca are o sabie laser. Nu te lasa descurajat de 
anvergura proiectului 2009. Sunt alte proiecte 
mult mai mid si foarte valoroase. Sunt convins 
ca prietena ta abia asteapta sa fie star intr-o 
noua productie Made-in-Beci, ca si prietenii tai 
de bere. Ce ai depierdut? Oricum, cu totii ne- 
am cam plictisit de televizor... 





































Titlu: Poarta 
Autor: Frederick Pohl 
Colectie: Nautilus 
Traducator: Mihai Dan Pavelescu 



S criitorul §i editorul american Frederik Pohl s-a nas- 
cut la 26 noiembrie 1919 in New York. Unul dintre 
intemeietorii genului SF, a participat la cea dintai 
conventie de science-fiction care a avut loc in 
Philadelphia in 1936, unde a Tnceput prietenia de o viata 
cu Isaac Asimov. A urmat liceul Brooklyn Tech, dar l-a 
abandonat inainte de absolvire. intre 1939 §i 1943 a fost 
editorul revistelor Astonishing Stories §i Super Science 
Stories. Dupa participarea in al Doilea Razboi Mondial, a 
devenit agent literar, iar in anii '50 a revenit la activitatea 
de scriitor §i editor. A fost distins cu Premiul Hugo pentru 
activitatea de editor al revistei If (1966,1967 §i 1968), la 
care s-au adaugat premiile Hugo pentru povestirile„The 
Meeting" in colaborare cu C. M. Kornbluth, §i„Fermi and 


Frost". Romanul Man Plus (Proiectul omul plus) a ca§ti- 
gat Premiul Nebula, iar in anul urmator Poarta a obtinut 
toate marile premii SF: Hugo, Nebula, Locus §i John W. 
Campbell Memorial. In 1992 a fost lansat jocul pentru 
calculator Gateway. In 1993, Frederik Pohl a fost desem- 
nat SFWA Grand Master. Pohl nu s-a ocupat numai de 
science-fiction: a fost vreme indelungata autoritatea 
oficiala pentru Encidopedia Britanica in privinta impa- 
ratului roman Tiberiu, iar in 1980 romanul sau Jem a ob¬ 
tinut Premiul National Book. 

PRIMUL VOLUM DIN SAGA HEECHEE 

Premiile Hugo, Nebula, Locus, John W. Campbell 
Memorial, Apollo 

„0 capodopera scrisa de un gigant al SF-ului, recom- 
pensata cu toate marile premii science-fiction." 

ALA Booklist 

„Un roman ce porneste de la o premisa SF deosebit 
de incitanta. Statia spatiala Fieechee - cunoscuta ca 
Poarta - este jocul suprem de ruleta. Sansele sunt minime, 
dar castigul este atat de fabulos, incat exista mereu juca- 
tori dispusi sa-si incerce norocul." 

The New York Times Book Review 

„0 carte excelenta, unul dintre evenimentele majore 
aleanului." Kirkus Reviews 

„Cdnd un autor de statura lui Pohl spune ca Poarta 
este cartea cea mai buna pe care a scris-o vreodata, atunci 
merita o atentie speciala ... n-o ratati!" 

Isaac Asimov's Science Fiction Magazine 

„Primul volum al seriei Fieechee contine, de fapt, 
doua card intercalate: o aventura spatiala despre primii 
exploratori ai universului si o examinare ironica a inteli- 
gentei ardficialeprintr-oprisma freudiana." Analog 

„Pohl este un talent extraordinary lumea viitorului 
imaginata de el este fascinanta." Locus 




N u §tiu sigurdacaGeorgiea ramasin panadefon- 
duri sau daca se incearca popularizarea deja foarte 
popularului Star Wars in randul copiilor, cert este ca 2008 
ne-a adus §i o animatie din celebrul univers. 

Actiunea este plasata undeva intre episoadele I 
§i II, in toiul Razboiului Clonelor.Tanarul Anakin, de- 
pa§ind statutul de baietan-padawan, §i-a calit neonul 
in matele robotilor de-a lungul luptelor castigate ala- 
turi de mentorul sau, Obi-Wan Kenobi. Forta i-a cres- 
cut, ca §i ambitia de a deveni cel mai Jedi dintre toti. 

In timp ce eroii despre care v-am vorbit luptau pe o 
planeta indepartata, fiul mafiotului intergalatic Jabba 
the Hutt este rapit. 

Consiliul Jedi vede in asta ocazia perfecta de a-l indul- 
ci pe reptilianul gigantic, salvandu-i plodul §i propu- 
nandu-i semnarea unui tratat de libera trecere a tru- 
pelor Republicii prin teritoriile controlate de acesta. 
Lucrurile nu sunt insa niciodata simple, mai ales cu 
toti complotantii Sith care mi§una prin Univers... 
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Ca$tiga unul dintre cele cinci romane Poarta 
de Frederik Pohl raspunzand la intrebarea: 

In ce an a participat Frederick Pohl la cea dintai conventie 
science-fiction (care a avut loc in Philadelphia)? 


frederik 


po L 

poarta 


► 

1936 

► 

1969 

► 

1696 

Nume, prenumeC 

Cod numeric personal \^_ 

StrC 

□ Nr.l IbI.I 1 ScJ U 1 

Localitate C 

cod Postal i nnnnrijudeti 

Telefon Q 

HI e-mail Q 



Decupati talonul §i trimiteti-l pe adresa Vogel Burda Communications SRL, OP 2 CP 4, 
500530 Brasov. Data limita a concursului: 1 februarie 2009. Desemnarea ca^tigatorului se 
face prin tragere la sorti. Numele ca§tigatorului va fi publicat in editia de luna martie 2009 
a revistei. Prin completarea §i expedierea talonului se exprima acordul dvs. ca informatiile 
continute de talon sa fie magistrate §i prelucrate de catre editura SC Vogel Burda Com¬ 
munications SRL in scop statistic, pentru trimiterea de comunicari comerciale proprii sau 
ale sponsorului concursului. 
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Printre altele, personajul lui Anakin este foarte bine 
portretizat, mai ales ca ajunge in (initial) nedorita postura 
de a lua sub aripa o tanara Padawan, Ahsoka Tano, iar re- 
latia dintre cei doi reveleaza noi fatete ale eroului. 

Animatia este de buna calitate §i realizata miga- 
los (este foarte Star Wars, ca sa zic a§a), insa dupa min- 
tea mea nu reu§e§te prea bine sa surprinda atmosfera 
§i spiritul seriei. Nu o pot compara cu celelalte §ase fil- 
me, mai grav este ca pana §i serialul de animatie bidi- 
mensionala mi s-a parut ceva mai bun. 

Totu§i, fanii SW se vor bucura sa mai devoreze o 
portie din saga, iar copii care n-au mai auzit de Yoda, 
Vader & Co. (care-or fi §i aia?) vor deveni brusc foarte 
interesati sa vada mai mult. Bine facut, dar cam u§urel 
ca intriga §i atmosfera, Clone Wars e un film perfect 
pentru relaxare in week-end §i ca leac impotriva plicti- 
selii. Daca vreti„the real thing" trilogia initiala va sta la 
dispozitie, fie ea remasterata sau nu. 

■ Caleb 



\SSSSIS3 

WWW. 

www.well.com/user/arqv/funny/deep.thouqhts1 

P un pariu ca sunt momente in care te minunezi §i chiar te sperii de ce ganduri iti tree prin minte. Nu ma refer la 
gandurile tale legate de ce ai face daca ai avea un milion de dolari sau daca ai fi var primar cu Brad Pitt. Ci la 
cele grele, despre viata. Cugetari care dupa parerea ta ar merita sa fie alaturi de cele care au schimbat istoria. Alea 
jecta est, E pur si muove, Daca ceva rau se poate intampla, atunci acel lucru se va intampla cu siguranta §i alte ase- 
menea expresii sau ganduri geniale joaca la pitici pe langa ce ti-a trecut tie prin cap. Evident ca cineva deja s-a gan- 
dit sa-§i arunce zicalele pe internet §i a facut o pagina plina numai cu asemenea minunate pilde §i cugetari. Voi spi- 
cui cateva dintre ele, pentru a va face o idee ce poate cineva sa scoata din cap in marile sale momente de 
plictiseala. A§a ca voila:„l believe in making the world safe for our children, but not our children's children, because 
I don't think children should be having sex.",„Probably the earliest fly swatters were nothing more than some sort 
of striking surface attached to the end of a long stick." Ma opresc aici. 


home.nc.rr.com/tuco/looney/acme/acme.html 


Tb *r ACME Mlca 

ACME AXT1 MDlfTMAftE MMlHCSE 



N u §tiu altiicum sunt,dareu 
cand ma gandesc la copi- 
larie §i la desene animate, imi 
aduc aminte intotdeauna de fai- 
moasele produse ale faimoasei 

firmeACME. _ 

Nu §tiu daca sunteti destul de 
mari ca sa fi vazut §i alte desene 
in afara de Dragon Ball Z, dar pe 
vremea mea, acum o suta de 
ani, mai erau desene cu Road 
Runner, cu un coco§ §i o gaina, 
cu Lolec §i Bolec, cu Bugs Bunny 

§i cu inca vreo doi. Foarte multe dintre aceste desene aveau ceva in comun. 0 aveau pe ACME. A Company That 
Makes Everything. Cu ce se ocupa ea? Exact cum ii spune §i numele, ACME este o companie ce face de toate. 

Ai nevoie de un sistem de scripeti ce poate ridica un seif la distante impresionante pentru ca apoi sa fie aruncat in 
capul boschetarului de sub geam? Suna la ACME! Nu ai nici macar seiful? Pai suna tot la ACME! Ei au de toate. 
Site-ul prezentat aici face o indexare a tuturor produselor ce au aparut in desenele animate de-a lungul anilor. Nu 
§tiu daca sunt chiar toate, dar sunt muuuulte. 



mmohub.org/mmorpq/mmorpq 

F oarte multa lume care nu are ce face se apuca sa catalogheze chestii care in mod normal nu ar avea niciun rost 
sa fie aranjate in ordine alfabetica. De exemplu, iata un individ care a luat la mana fiecare mmo existent pe pia- 
ta, l-a jucat §i i-a facut un review. Poate va ganditi ca sunt maximum zece, hai poate douasprezece. Heh... nici macar 
EU! nu ma a§teptam sa vad atatea MMO-uri adunate undeva gramada. 

Foarte interesant este ca fiecare review in parte a fost citit de o gramada de lume, a fost notat §i cine a avut ceva de 
adaugat, a facut-o. Cu alte cuvinte, acest site este un loc excelent ce te poate ajuta sa gase§ti un MMO in care sa te 
regase§ti. Cum ar fi Tantra Online. Glumesc, am vrut sa zic Fairyland Online. Lasand gluma la o parte, site-ul respec- 
tiv are peste o suta douazeci de MMO-uri, dintre care unele dintre ele par chiar foarte interesante. 


-MMOHUB 
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Imagine trimisa de Vlady lonita. Fiule, e§ti pe drumul cel bun. 



Imagine trimisa de Lavric Daniel. Tncalzirea globala e de vina. 
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Imagine trimisa de Flying Ronaldo. If you can't 
beat them, join them. 



Imagine trimisa de Don Radu. Nou model de 
spinner-e. 



Imagine trimisa de stuffy. Sigur il prind radare- 
le de la noi. 



Imagine trimisa de Don Radu. It's a kind of magic. 


Imagine trimisa de Xilent Strike. Look ma' no head! 



Ca$tigatorul din acest numar este Flying Ronaldo 


Trimiteti imagini pentru patch la adresa patch@level.ro. 
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CUMPARA ACUM §i ONLINE 
www.chip.ro/abo 


V 




decembrit 2008 
noiembrie 2008 
2008 



decembrie 2008 
noiembrie 2008 
loctombrie 2008 


F0T0 WDtO 


Navigare GPS 
WLAN 
Word 2007 
SECURITATE 
WEBSITE 



decembrie 2008 

noiembrie 2008 
octombrie 2008 


Completati online la adresa http://www.chip.ro/abo talonul de abonament sau trimiteti aceasta pagina completata cu abonamentele alese §i cu datele dumneavoastra, Tmpreuna cu 
dovada platii (copie chitanta, ordin de plata sau mandat postal) pe e-mail la adresa de e-mail abonamente@vogelburda.ro, pe fax la numarul 0268-418728 sau prin po§ta la 
adresa: Badescu loana, 0P2 CP4,500530 Bra§ov. Pentru orice alte detalii suplimentare va rugam sa ne contactati prin e-mail la abonamente@vogelburda.ro sau la telefoanele 0268- 
418728,0368-415003,0723-570511,0744-754983 sau la fax 0268-418728. 



Plata se poate efectua prin: 

► plata online prin Card de Credit (mai multe detalii pe http://www.chip.ro) 

► depunere de numerar la orice ghi§eu BRD Tn contul Vogel Burda Communications nr, R078 BRDE 080S V056 0497 0800 deschis la BRD Bra§ov 

► ordin de plata Tn contul Vogel Burda Communications (cod fiscal R01099507) nr. R071ABNA0800264100060476 deschis la RBS Bank Bra§ov. 

► Pentru bugetari, plata se face Tn contul R090TREZ1315069XXX000746 deschis la Trezoreria Bra§ov. 

► mandat postal pe numele Badescu, OP 2 CP 4 500530 Bra§ov 



Pentru operativitate va rugam 
sa completati online talonul de 
abonament la adresa 
www.chip.ro/abo 
sau sa trimiteti talonul alaturat 
prin fax la 0268-418728 sau 
prin e-mail la abonamente@ 
vogelburda.ro 


Oferta completa de reviste o puteti gasi pe 
pagina de internet: http://www.chip.ro/abo 
Comandarea acestor reviste nu este conditional 
de achizitionarea unui abonament. 


Mai puteti comanda: 


□ CHIP Special - Navigare GPS 

9,98 lei 

□ CHIP Special-WLAN 

9,98 lei 

□ CHIP Special-Word 2007 

9,98 lei 

□ CHIP Special-Securitate 

9,98 lei 

□ CHIP Special-Website 

9,98 lei 


Identitatea operatorului de date: Vogel Burda Communications SRL, General Manager Dan Badescu. Completand acest formular sunt de acord ca informatiile mentionate mai sus sa fie prelucrate §i sa fie introduse 
Tn baza de date a Vogel Burda Communications SRL, sa fie utilizate pentru actiuni de marketing direct §i corespondents comerciala.Tn conformitate cu prevederile art. 12-18 din Legea 677 din 2001 dispuneti de ur- 
matoarele drepturi: de informare, de acces, de interventie, de opozitie, de a nu fi supus unei decizii individuale, de a va adresa justitiei. Pentru exercitarea acestor drepturi va rugam sa ne contactati, Tn scris, la 
adresa Vogel Burda Communications SRL, 0P2, CP4,500530 Bra§ov, sau prin fax la numarul 0268-418728. Vogel Burda Communications a fost Tnscrisa Tn registrul de evidenta a prelucrarii de date cu caracter per¬ 
sonal al ANS-PDCP sub numarul 4702. 
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Alti caftigatori ai campaniei promotionale „Extinde-ti cunoftintele” 


Vogel Burda Communications §i LG au incheiat un parteneriat prin carecititorn revis- telor CHIP, LEVEL, CHIP Special, CHIP Foto-Video Digital $i PC Practic, 
participant! la campania „Extinde-ti cunoftintele", pot caftiga importante premii oferite de producatorul sud-coreean. Astfel, in perioada 
30.09.2008 - 28.02.2009, cei care vor valida online codul unic de promotie inscriptionat pe CD-ul/DVD-ul revistei cumparate vor putea caftiga 

Codul caftigator EEEC-01BD-3901-AC7E-CC95 

din Timisoara, jud.Timif 
Codul castigator 3D05-BDC2-61F3-C1D7-E508 


din Slatina, jud. Olt 


Codul caftigator F2EA-268E-EAA2-4BC4-3F33 


Info: www.chip.ro/ Caftigatorii sunt rugati sa contacteze redactia la adresa de e-mail sofia_grigore@vogelburda.ro sau la numerele de telefon 0268 415158,0268 418728. 


Caftigatorii lunii 


Sistemul de racire ARCTIC COOLING Accelero Xtreme 8800 a fost ca§tigat de 
Ispas Ion din Corabia. 

La concursul LEVEL impreuna cu HERCULES, camera web Hercules Classic 

Link a fost caftigata de Sandu Dorin Traian din Pite$ti. 

La concursul LEVEL impreuna cu UBISOFT, jocul Beowulf pentru PC a fost 
ca$tigat de Radu Calin-Mihai din Tecuci. 


La concursul LEVEL impreuna cu NEMIRA, cele cinci carti Vanatorul de 
Jaguari au fost castigate deTomofoiu Paul din Calarafi, Caracas Gheorghe din 
Tulcea, lonica Robert-GeorgedinValenii de Munte, Span Gheorghe-Marian din 
Bistrita §i Apostol Toma Theodor din Ploie$ti. 


CAUTX revista la chio$curi IncepAnd cu JUMfrATEA LUNII DECEMBRIE! 
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Caftiga un joc World of Warcraft: 
Battle Chest pentru PC 



Cine este Vladimir Ciolan? 

a. un rotofei inofensiv din Bra$ov 

b. un controlor de bilete din Vaslui 

c. un sue de mere 


Nume, prenume^P 
Cod numeric personal 
Str. 



Localitate 

Telefon 


Raspunsul il gasesti in cadrul review-ului dedicat jocului Left 4 Dead din acestui numar al revistei. 
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Dimensions 
tru PC 


WorldShift din acestui numar al revistei. 
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